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gfm'ﬂ'g:,gg g,rrﬁgfgfo?g&opﬂ epek ':%ga:; TRA 1200/0KB Memdriabdvitds Turbokartya A1200 ............ 15.992,- Ft
Commodore Amiga 600 28792 - Ft 1.0 Mb-os oras chip bovitd Amiga 500 Plus-ba .592,-
Commodore AMiga 1200 w......oorror 43.992 - Ft 1.0 Mb-0s 6ras chip bbvitd Amiga 600-ba .........
Commodore Amiga 1200 Desktop Dynamite 47.992 - Ft 2.0 Mb-os oras bovité Amiga 500/500 Plus-ba........................ 7992 Ft
5 + 230 ME HardCl?[i)sk (2.5 inch}( ............. 29.592 - E

ommodore Amiga CD-32 + 2 jaték . . 23.992,- Ft . A
PHILIPS 8833-11. S{€1€0 MONIOT ... 31.992.- Ft g TonmeeK ek
Microvitec Multiscan 1438 Monitor Sega MegaCD 7y 3pCD iélé'k """""""""""""""""""""" 39'192’_ Ft

(Amiga, PC SVGA e 55.992,- Ft Sega Game Gear + 1 jatek .. 11.992 - Ft
Commodore A-570 CD meghajtd
AMiga 500/500PIUS-NOZ ....o.vvovvveeeeeeeeeeeeerrers 11.192,- Ft sl g :
Commodore A-520 TV-Modulator .. ... 3.992-Ft Egyéb kiegészitdo termékek Arak
Commodore C-64 Terminator set ... ... 7.992 - Ft Noris porvaad AMIGa B 00-Ta v rs s sincrsisaisresassaessnsaain 792,- Ft
Commodore Datasette ........ccccoceveecvrnneeee 2.792,- Ft Noris porvédo C-64 I-re ...... ... 72-Ft
Commodore MPS 1270 Printer (C64-hez) 15.920,- Ft Noris porvedo C-64 li-re ........ .. 632,- Ft
Commodore Amiga ->Euroscart kabel ...... . 392 - Ft Noris MB 80 3.5" lemeztarté doboz .. .392,- Ft
Noris'DB100 5.257 lemeztarto doboz.................c.cconeiinens 392,- Ft
gﬂlsﬁ floppy Amigéhgz ................. 10.39)3 - Ft
. wifty Mouse Amigahoz ................... Stdteisil A
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Alagla pok CD-ROM Ramok Wmchesterek
3B6SICAMhZ L R s 6720,‘ Ft SONY CDU-55 CD-ROM 414256 D"g 632.- Ft
S86DX-40 - 8KB Intemal cache ............. 9.992,-Ft dupla sebesség vezérlovel ............... 17.780.-Ft 256 Kb SIMM 70 I:l.S; .................................... 1464, Ft
386DX-40 Mhz 128 Kb Cache PANASONIC CD-ROM dupla sebesség 1MbSIMM 70 s ... 4.200,- Ft
(CRIP AMI) s 10.780,- Ft AT OTal e et 16.992-Ft 4MbSIMM70ns ....... 13.600,- Ft
486SLC-33 Mhz 64 KB Cache MITSUMI CD ROM tripla sebesség 4 Mb SIMM 70 ns 36 bit. 16.992,- Ft
(ETEQ, IBMOEM)..........ooorvovcveee.oonee 9.784,- F 23.920-Ft & Mb SIMM 70 ns 36 bit. 35992 Ft
486SLC2-50MRNZ .....oovveeerivneeeccinssnnssinns 10.760,- Ft MITSUMl CDROMuadrasebesse """ 2 2 16Mb SIMM 70 ns 36 bit ... 53.992I Ft
486DX-XMhz 256Kb Cache,.3 VESA = ™ “srgys e S .20992-Ft 170 Mo WD winchester AT 17.500.- Ft
(Deep Green, OPTI, Win AM|) .. 10.992,- Ft Hanc%kart ak §78 “Mng FB%me.r er‘rlChES)th:‘F S‘{Jgus 18.600. E[
Processzorok ko roc ..ok ) Ktiv han 4 winchester AT BUS ........... 20.420.- Ft
800K S Vs IIEL oo togap pu  SondBlaseralvhangsa6ts L o 420 b Comeraxiorwinchestr . 23660. Ft
486DX-40 Mhz CYRIX - ... 13200,-Ft  Sound Blaster 2.0 . TS e e [ SR g e EL
486DX-40 Mhz AMD........ . 19192-Ft  Sound Blaster Pro-2 ... 0240 By et 121?'995 g
486DX2-50 Mhz CYRIX . .. 14500,-Ft  Sound Blaster 16 BASI ~ fesn o a 8uantum o W[nchester i 99 Ft
486DX2-50 Mhz AMD ..... .. 19520,-Ft  Sound Blaster 16 MULTI GD . 16.800.- Ft L OO CheeL o h109. 502, Rt
486DX2-50 Mhz INTEL ... ... 20.992,-Ft  Sound Blaster 32 AVE ...... .. 32.400.- Ft
486DX2-66 Mhz CYRIX 5 20-;82.- El Gravis Ultra Sound ........ ... 19.600- Ft
486DX2-66 Mhz AMD . -20.992,-Ft  Gravis Ultra Sound Max .........cc..ccc.vee.... 29.600.-Ft .
486DX2-66 Mhz INTEL . . 23680-Ft | /g‘"ﬁérrta ;ﬂ” X Monitorok
486DX2-80 Mhz AMD ... 2o 003 Er Al HDD¥F b £ 14"Mono (800x600 .. oo 10,480 - Ft
486DX4-75 Mhz INTEL .. ... 52.400,- Ft pes DD 2S1P1G, 2 buffer........ 1.328,-Ft 14" Svga (1024x768, 0.28) PGA ............. 27.500,- Ft
486DX4-100 Mhz INTEL ..... ...58.800-Ft IDE/HDD/FDD2S1P1G Vesa.................. 2.120-Ft 14" Syga (1024x768, 0.28) AXION
INTEL PENTIUM 66 MHz ...................... 62.880,- Ft ~ REALTEK VGA 256 Kb RAM ... . 2.920.-Ft NIEEREaEs s e o 29.680,- Ft
Trident 9000C VGA 512KB RAM .4.704.- Ft 15" SVGA (1280x1024, 0.28, Low Rad., NI, DIG)
FAX-modemek Trident 8900D VGA 1 MBRAM ............. 6.992.- Ft AXION " 36.792- Ft
ZOLTRIX 96/48/24 BPS belso ................. 4.400,-Ft  Trident 9420 VGA 1 MB RAM ...... v 9.240.- Ft 17" SVGA (1280x1024, 0.28, Low Rad., Nl DIG)
ZOLTRIX 14400 BPS bels ... ... 13.440-Ft  S3 805 VGA 1/2 MB, VESA, TG ............. 9.992.- Ft DAENOO R o e~ iy 8..600.- Ft
ZOLTRIX 14400 BPS kills6 . . 18.040-Ft  TSENG ET 4000AX VGA 1MB, Vesa .... 10.600.- Ft 21" SVGA (1280x1024, 0.28, Low Rad., NI DIG)
ZOLTRIX 28800 BPS belsd ................. 24.400-Ft  Tomahawk 1/1 MB, Vesa TC, GUI ........ 11.552,- Ft DAEWOE S St g 208.000 .- Ft
Sky Eagle 1/2 MB, VeRalCr b 15.780,- Ft
Tetszés szerinti konfiguracio dsszeallitasat vallaljuk:
Babyhaz, 1.44MB FDD, IDE+ 14"mono VGA 256KB 14" color SVGA+512KB VGA kartya
251P1G, 101 gombos bill. 260MB 340MB 420MB 260MB 340MB 420MB 520MB 720MB
g
A3865X-40MHz 2MB RAM 58.864,- 60.984,- 63.944,- 77148 - 79.288 - 82.228 - 85.540,- 95.348 -
A386DX-40, 8KC, 4MB RAM 70.636,- 72.656,- 75.616,- 88.820,- 90.940,- 93.900,- 96.212,- 107.020,-
C486 SLC33, 64KC, 2MB RAM 61.928,- 64.048,- 67.008,- 80.212,- 82.332,- 85.202,- 87.604,- 98.412,-
C486 DX40, 256KC, AMB RAM 83.736,- 85.856,- 86.816,- 102.020,- | 104.140,- 107.100,- 109.412,- | 120.220,-
C486 DX2-50, 256KC, 4AMB RAM 85.036,- 87.156,- 90.116;- 103.320,- | 105.440- | 108.400- | 110.712,- 121.520,-
1486 DX2-66, 256KC, 4MB RAM 91.528,- 93.648,- 96.608 - 109.812,- | 111.932,- 114.892.- 117.204,- 128.012,-
A486 DX2-80, 256KC, AMB RAM 100528, | 102.648- | 105.608- | 118.812- | 120.932- | 123.892- | 126.204- | 137.012-
1486 DX4-100, 256KC, 4MB RAM 130528, | 132.648- | 135608 | 148.812- | 150.932- | 153.892- | 156.204- | 167.012-
PENTIUM 60MHz, 512KC_ 8MB RAM 167.568. | 160.688. | 172648 | 185852 | 187.972. 190932 | 193244 | 204.052-

’Araink az AFA-t nem, de 1 év garanciat tartalmaznak !
Araink mindenkori valtoztatasanak a jogat fenntartjuk !

Konfiguracié vasarlasa esetén 10.992,- Ft-ért jogtiszta MS-DOS 6.2-t és
MS Windows 3.1-t installalunk gépedre!
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A Lopis brokerhaz legujabb jelentései szerint
a Com-Ware kft. emelte értékpapirjainak arat.
Az aremelés bizonyosan (gy megrazza majd a
t. térzsrészvényeseket, mint mondjuk a Fall
Streetet, de sebajl Szakért6i elemzések szerint
viszont a néveérték emelése a papironkénti torzs-
toke rész mennyiségi és mindségi emelkedé-
sével is jar, és meg nem erdsitett hirek szerint a
jové hénaptdl is tjabb emelked6 tendencia var-
hatd, boom, cashflow és hasonld intimbetétek
jegyében. A Nikkei indexe szerint a jen a dollar-
hoz képest... Satébbi. (Ha valaki nem értette
volna ezt az igen mélyroptl elemzést, az nyu-
godtan irja meg, és megfelel6 szamu érdekld-
dé esetén esetleg nyilvanosan felakasztom
magam a nyakkendémre. Ebbél rendezvényt is
szervezink, amelyre kihivjuk a tébbi szamito-
gépes lapot is, mert a nyakkenddre torténd
akasztast mar jol begyakoroltuk. Gettot példaul
napjaban négy-6t alkalommal is felakasztjuk. Az
elszakadt nyakkenddk nagy mennyiségben
megrendelhetdk...)

Komolytalanra forditva a szét: ez volna az (j
CoV. Valahogy igy képzeljik az (j felépitést.
Nagyrészt megprobalunk jatékokkal foglalkoz-
ni (lehetdleg szines oldalakon), de — féleg
PC-k kapcsan — az allandosult rovatok mellett
(PC-felhasznaldi, Amiga felhaszndldi, sth.) mel-
lett lesz néhany ‘méjebb’ rovat, Ggymint

— a PC-s hangcsiholassal foglalkozé PC
Noise, amelyben fdleg a kiilonféle hangkartyak-

bol kihozhato lehetéségeket igyeksziink jo szo-
bafestd modjara ecsetelni, de altalaban belefér
minden, ami PC-zene (mondjuk a mostani rész
emelkedettsége még nem igazan tikrézi a téma
melységeit, de majd zuhanunk egy csdppet);

— az Intel Inside feliratd tehén altal fémjelzett
rovat egy alapfoki PC Assembly-tanfolyam lesz,
amelyben megprobaljuk lehetdleg érthetéen meg-
ismertetni az olvasét a PC-k sajat nyelvével;

— a VGA kartyak programozasaval foglalko-
z0 sorozatunk — szinte hihetetlen, de — a VGA
kartyak programozasaval fog foglalkozni;

— a PC felhasznaldi rovatban olyan informa-
cidkat szeretnénk kozolni, amely hasznos lehet
barmely atlagos felhasznal6 szamara;

(— ...aztan még lesz CoVboy Posta is am!)

Igen szerencsésnek tartanank, ha 0j elkép-
zeléseinkrdl elmondanatok véleményeteket, s
javaslataitokkal hozzajarulnatok a CoV végle-
ges arculatanak kialakitasahoz. (Az olyan tipu-
su leveleket, minthogy ‘...legyen 64 oldal 64-
esrol szolo cikk', kéretik melldzni, mert sajnos
mar nagyon régen nem lehet egy Ujsagot meg-
tolteni 64-esrdl szdlo friss informacioval.) Javas-
lataitokra mar csak azért is szilkséglink van,
mert — barmily hihetetlen is — az Gjsagot el
akarjuk adni nektek, és ehhez nem art, ha az
az olvaséinknak tetszik is. Kdzkivanatra lehet
még benne esetleg miiholdas misor, kereszt-
rejtvény, a jovo heti Dallas tartalma, toronyéra
karddal (mert fenyesebb a lancnal a kard), sakk-
programozas, meg minden.

Addig is puszi.
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Beszamolo6 Dania legnagyobb szamitégépes talalkozojarol

PARTY T

The Party 1994
Prolégus

Az idei The Party rendezvény mar negyedik
alkalommal buzditotta utazasra a szamitogépek
szerelmeseit. Ez a party mindig az év legna-
gyobb Amigas, PC-s, C64-es talalkozdja, ahol
a par ezer resztvevo Grliletesen nagy bulit csap.
Idén, mint tavaly is a daniai alféld kézepen
elhelyeszkedd Herning nevezet( kisvarosban
ker(lt sor a rendezvényre, december 27-30-ig,
Dania egyik legnagyobb és legjobban felszerelt
konferenmakozpont_jaban a Messecenter-ben.
Ez a cikk megprébal izelitét adni abbg

ami egy ilyen pa

nek egy csomo kisebb partyt europaban deez
anégy ami minden évben rendszeresen varjaa
megszallott partyériilteket.

Hova, mikor, mennyiért...
A jo party hiéna folyamatosan vad3
kulféldi és hazai szaklapokat

ber 27-30: a Party Time. A party- rael lehet jutni
mikrobusszal (viszonylag elfogadhat6 kdzleke-
dési forma), autdval (kicsi, de olcsd), vonattal
(nagy és draga), repllével (mégnagyobb és
mégdragabb) vagy gyalog (nagyon olcso, de egy
kicsit lassu).

Mi a felsorolt lehet6ségek kozll az elsét va-
lasztottuk. 26-an reggel 12 drakor tizenhét el-
szant ember maga mogott hagyta a sziilok ag-
g6do seregét, hogy néhany napig a sajat kedve
szerint éljen. Egy kiils6 szemlelo szamara Ggy
nézhettlink ki mint egy csapat huszadik szaza-
di zarandok. Utott kopott batyuink csak a leg-
szilkségesebb tulél6felszereléseket tartalmaz-
tak: ot telies szamitdgép konfiguraciét monito-
rokkal, billentyiikkel..., egy par hangfalat erési-
tével, néhany rekesz kolat és nagyon sok re-
kesz sort! Erdekes mddon a csomagok mére-
tének csokkentése végett mindenki a hideg éle-
lem és a valtas ruha egy részet hagyta otthon.
Volt még nalunk halézsak és matrac is, mert
ugye ki szeret fazni (volt aki az utdbbiak helyett
is sort hozott, mert az is ugyanugy f(t és raada-
sul még taplalé is). A rajkai vamos szeme igen
csak elkerekedett a két autoban felhalmozott

Co522

vamaru arzenalon, a mienk pedig akkor, amikor
az egészet ki kellett pakolni, hogy felirjak a gyari
szamokat. Ebbdl az a tanulsag, hogy a gyari
szamokat még a bepakolas eléit érdemes felir-
ni. A mlsor kovetkeztében Rajkat fél 6rara le-
zartak, mert a gépeink, csomagjaink, rekesze-
ink, zacskdink, hangfalaink és egyéb ingd és
ingatlan vagyonunk kisebb fajta Utakadalyt ké-
peztek. A vamost az altalunk rendezett kaval-
kad oly mértékben megviselte, hogy 6rommel
kiengedett minket az orszagbal.

A szlovak-cseh hataron a motyénknak mar
csak a felét kellett kipakolnunk, viszont ezzel is
sikeriilt kihoznunk a szlovak hatarérbél a
szunnyad() allati 6sztdndket. Kiszallitott a kocsi-
bdl és a “karpggesz tuetye” szlovak kifejezés
orditasaval p <communikalni. Mivel

zetkoziled
arrol is hireS; ™oy
velt emberek méroszZarme
ko mértékegysége, dimenzidi: vorata i
kundum, meghatarozasa: az a bunko mennyi-
?ﬁg a;ml egy vonatajton masodpercenként aram-
ik at).

Csehorszag elhagyasaval meg is erkeztiink
Eurépaba. A nagy német puszta esével, hoval,
minket és teliesen unalmas volt.
nehany orat mert

sen nekink is §
berek is csak (g
nem mennek g
rendért. Az u
menm';nk me,

mes része
Iés (az aut

A daniaj
Herningb
mindenki a pafty
6n tdl sok ltnivalé ninc 3
ros teljesen egyformaigy a partyra igyekvokkel
prébaltunk inkabb menet kozben kommunikal-
ni, tobb, kevesebb sikerrel.

December 27-én 14 érakor huszonhat orai
kalandos utazas utan megérkeztiink a The Party
1994 helyszinére a Messecenterbe.

A bejutas

A Foci Vilagbajnoksagon a legjobb negy kbzé
kdnnyebb bejutni mint egy party-ra ingyen, de
azért mi megis megprobalituk. El6szér az Ujsag-
iréi igazolvanyainkat lobogtattuk (mar akinek
volt). Sajnos a szervezdség nem adott arra,
hogy a kedvébe jarjon a riportereknek, pedig ez
minden jobb helyen bevett szokas (no
comment). A belépd Ugy nézett ki, hogy a ka-
runkra raktak egy karszalagot amelyet egy fém-
darabbal rogzitettek. Nekem megvolt a tavalyi
is, de sajnos a szine meg veletlendl sem ha-
sonlitott a mostaniéhoz. Volt még egy-két gyen-
gébb probalkozas (“bemegyek korilnézni...”,
stb.) aztan kénytelenek voltunk fizetni. A belé-
p6 ara 195 Dan korona volt (3500 Ft). Persze
nekem csak német Markam volt amiben 60-ba
kerilt (4400 Ft).

Igazan jol valtottak. Itt megjegyezném, hogy
a The Party 1993 még nem volt ennyire
ellzletiesedve. Ennek a miifajnak nem a penz-
rél kéne szdinia. Hidba adtunk hangot elége-
detlenséglinknek, fizetnlink kellet, ha be akar-
tunk jutni. A belépéhdz még jart egy lemez is,
melyen a rendezvény idébeosztasa és a sza-
vazoprogram volt.

A helyszin

Ez az egyetlen dolog, amire nem lehet panasz-
kodni. Az epdilet el6tt t6bb mint ezer autd sza-
mara elkeritett parkolGhely volt, ami nélkil per-
cek alatt 6ridsi kavarodas lett volna. A pakolas-
hoz kézikocsik, liflek ésap rkolobol kozvetlen

elo mennyiseglen

k. A csarnok kdzepén egy szinpad volt
mozwaszonnal és hatalmas hangfalakkal, el6t-
te székekkel, hogy a versenyeket kényelmes
koralmeények kozoft tudjak lebonyolitani. A csar-
nokban talaltunk még egy kihelyezett fagylalt-
arust is.
A folyosérol jobbra haladva egymas utén ha-

*AZ emeleten egy hatalma
BAI0 étterem volt (igen magas arakkal) es itt volt
a mozi, ahol non-stop filmeket vetitettek (termé-
ﬁzetesen angolul) és itt tartottak az eldadaso-
atis.

A résztvevok

A The Party 1993 rendezvényre 3500-an ér-
keztek Eurépa minden tajarol, Spanyolorszag-
1l Finnorszagig. 1994-ben csak 2300-an. Ez a
csokkenés annak volt kdszdnhetd, hogy igen
késdn hirdették meg a party-t. A résztvevék 40
szazaléka PC, 50 szazaléka pedig Amiga fel-
hasznalo volt. A maradék 10 szazaléek az Atari,
Commodore 64, Super Nintendo felhasznalok-
bél tevidatt dssze. Lattunk egy-két jatagan har-
cost is, ismeretlen géptipussal.

A szervezok

A szervezG6kkel tébb ponton is dsszelitkdzés-
be kerliltlink. Az elsé ilyen esemény 27-én tor-
tént, amikor is Lay baratunk (kdztiszteletben allé
sorwo) éppen egy dan kilonlegességgel 6blo-
getett, amikor is a szervezok felfigyeltek ra.
Megjelentek az asztalunknal nyolcan-tizen és
kovetel6zni kezdtek. Kijelentették, hogy vagy
odaadjuk nekik az &sszes alkoholt, vagy kirak-
jak a szdriinket. Megjegyezném, hogy még a



kornyekinkon sem voltak ittas egyének. A szer-
vezok nem nyujtottak Ujabb alternativakat és a
rendérséggel fenyeget6ztek. Probalkoztunk min-
denféle igeretekkel, hogy kivisszlk a kocsiba,
hogy leadjuk nekik, de visszakapjuk, de egyik
sem volt jo nekik. Végll is kiforgattak az 6sszes
taskankat, pedig Ervin baratunk igen kultdral-
tan probalta meggydzni éket. Az eseménynek
hisz Giveg sor és negy lveg ajandék vodka esett
aldozatul. Természetesen az 6sszes liveget az
elkobzas el6tt kinyitottuk és belehamuztunk,
nehogy valaki megtudja inni (ha mi nem, akkor
Ok se...). Lay ir meg az (res Uvegeket is vissza-
keérte.

A szervez6k a party invitaciés demojaban le-
irtakra hivatkoztak, mi meg az emberi jogokra.
Ok voltak tébben, 6k nyertek.

Késdbb mi is az invitaciéra hivatkozva a ta-
karitast kdveteltik, amit persze megtagadtak.
Voltak még egyéb apré incidensek is, melyek
arra késztettek minket, hogy bosszut alljunk.

Lay ur és jomagam nekialtunk intrét irni. Az
intréban egyetlenegy effekt volt, ami a gépen
lévé HardDisk-et letorli, pontosabban eltlinteti
rola a particiés adatokat és a HardDisk tipusa
mez0lbe beirja, hogy “F...Organisers”. Ezt az
introt be is adtuk. A rdhdgdgorcsot akkor kap-
tuk, amikor a nagy képernyore kiirtak, hogy az
Amiga Intro Competition hat orat késik.

pedig kitar-
tanak a rakia ek (ezt mi Magyarorsza-
gon nem igen vettilk észre). Csak az Amiga
1200, Amiga 4000 és a CD32 gyartasa folytato-
dik és megkezdik az Uj gépek fejlesztéset. Az
(j gépekkel kapcsolatban igen bizonytalanok
voltak. Egy biztos az AAA Chipset az év vége
el6tt nem kertil forgalomba. A jové
C alapl 64 bites

isiology. Tizen-
két szamot tartalmaz, amik kdzott van acid,
techno, szintipop és a hamisithatatlan amigas,
lizardkinges stilusu zene. A CD ara a partyn 100
Dan Korona volt (1800 Ft).

Aki meg akarja rendelni, az irjon angolul a
kovetkezo cimre:

Gustav Grefberg (Lizardking)

Duvhéksv. 25

856 51 Sundsvall

Sweden

Assembly’' 94 CD ROM

Az asztalsorok kozott barangolva talaltam
meg a nyaron Finnorszagban megtartott As-
sembly 94 party szervezoit, akik itt kezdtek el
arusitani az Assembly 94 CD-t. A CD tartalmaz-
za a partyn kiadott 6sszes amigas, PC-s , C64-
es anyagot és rengeteg meglepetést. Nagyon
jo otletnek tartom, mert 640 Mb stuffot kap a
vasarlo egy csekély dsszegért.

A party CD megrendelhet6:

Assembly Organizing

PL27

04261 Kerava

Finland

Realtime Laser Game

Az egyik teremben egy tobb szaz négyzet-
méteres elkeritett részre lettiink figyelmesek. Ez
egy labirintus volt, melyben két csapat lézerfegy-
verekkel egymas ellen kiizdhet. Sajnos a tech-
nikai részleteket nem volt médunk megvizsgal-
ni, mert a belépé borsos ara a labirintuson kivl
tartott minket.

A Music Competition

27-én délutan eljétt az els6 Compo, a négy
csatornas zene verseny ideje. A beadott kb. 150
zenébdl 22-t jatszottak le, a tobbi aldozatul esett
az eldvalogatasnak. A bemutatott zenék egy-
t6l-egyig nevenincs zenészek gyenge techno
zenéi voltak. Nem tudom kik valasztottak ki ezt
a huszonkett6t, de nem sok koziik lehetett a
szamitdgépes zenéhez. A hangositasrol ne is
beszéljink, mert csak a basszus hallatszott, de
az nagyon. Elég botranyos volt. Mi tdbbet var-
tunk egy ilyen méret(i rendezvényen.

A Graphic Competition

Az el6valogatas itt is a hozzanemertésrol tett
tandbizonysagot. Kimaradt egy-két nagyon igé-
nyes munka. Ezt mar néhany franciailleté Clawz
vezetésével nem hagytak annyiban, addig ve-
szekedtek a szervezokkel amig a versenyt Ujra
megtartottak.

mpetition

len(l zajlo
va. Itt tala

Beyond the

rendering és Gurou
Inpact csapat ASCIl deméja (fracal,
egy rendszerablakban ASCI| karakterekbol) a
Complex tagokbdl formalédott Bomb! Motion
cimi demdja (a késziték a tavaji gySztesek:
Gengis, Clawz... ez magaert beszél), a Sanity
Roots cim( demo;a a Virual Dreams
Psichadelic ci antasztikus blcsidemoja
(sajnos a csap
a Melon Ninja
az Andromeda
xus 7 cim( de
demdi kbzé is
volt.

APC De

A PCintro
emelem ki

versenyt,

A Wild Compe

A Wild Competition (va
sen Uj taldlmany. Barki barmivel indulhatott, csak
a hardware-t kellett hozz4 biztositani.

A Compo elején néhany remekbe szabott Ray
Traced animéciét lathattunk, majd j6tt a csoda,
egy Commodore Vic-20 demo. enomendlis
volt. Lattunk még tébb Super Nintendo és C64
demot és itt mutatta be a dan Polka Brothers a
négy lemezes demojat is ami csak Fast RAM-
0s Amiga-n mukodik.

A produkcidk remekbe szabottak voltak, a
verseny jo volt, pedig Siliconok mérkdztek
Commodore Vic-20-szal.

Az eredmények
Amiga Intro:

Név készitd pont
1. 4k0 Polka Brothers 563
2. Mclntro Fresh Prince 535
3. Nitte! Passion 301
4. Doodle-Doo  Virtual Dreams 298
5. The Killing Of

An Egg Slim Productions 270
6. Hollywood Mood ~ TPDL 215
7. Peverly Hills Stellar 186

8. Unsatisfied us 169
9. Pyrox Bizarre Arts 160
10. Anni Mator Dragnet 144

Szép introk voltak még: a Quartex, a Facet's
Pussy, a Razor 1911 és a Complex csapatok
munkai.

Graphics:

Név készitd pont
1. Helge Scheidner Peachy/TRSI 239
2.AH.Self D. RA/Sanity 202
3.Vampire Mirage/Bonzai 187
4 .Selfportrait Dize/Silents 161
5.Digital Modellin ~ Luma/IPSCrew 144
6. Daddy Dearest Devilstar/VD 139
7.Fire Emblem Pris/Edge 133
8. Divers Dream Merlin/IPS Crew 122
9.Fishfood Fiver/TRSI 112
10. Undergroove  Zoon/Silicon 11

Néhany helyezést el nem ért, de igen j6 grafi-
kat adott be: Destop, Facet, Cougar, Suny, Titan,
Reward, RWO, Ninja, TeeVaan, Mount, Jugi és
Joe.

Amiga Demo:
Nev keszitd
1. Nexus7
o

pont

193

191

162

129

pont

323

297

ove Zulu & Grey 264

yberfuck ? 260

5. Outer Funk 7 238

PC Intro:

Név készitd pont

1. Cyboman 2 Complex 277
PCN Jemo:

Miutan harom napig tomboltunk eljétt a haza-
utazas pillanata. Az élelmesebbek yUJtottek
még néhany dres Uveget amit hazafele vissza-
valtottunk (Kb. 15000 Ft értékben). Majd reggel
10-kor elindultunk haza, mert a szervezék oko-
san minden ajtét, kaput... kinyitottak, igy pilla-
natok alatt nagyon hideg lett. Hazafelé semmi
emlitésre mélto nem tortént, kivéve azt, hogy
Prunoki baratunk egy halozsakkal letakarva kelt
at harom hataron. Ugy nézett ki, mint egy a ber-
lini allatkertbél jogtalanul eltulajdomtott medve
(persze halozsakkal letakarva). A hatarérok
?ei’telé kénnyebben beengedtek minket, mint ki-
elé.

Epilogus

Tanulsagként talan azt vonhatnank le, hogy
egy ilyen nagy party-t is lehet rosszul szervez-
ni. Az hogy nekunk és az ottlévéknek ez a party
mégis egy életreszol6 élmény marad, az a ren-
dezvény szellemének kdszdnhetd. Ezti igazan
csak |az értheti meg, aki legalabb egyszer mar
ott volt.

Leroy Gomez

Col52:



Forgalmazo Adathord. |Datum
_almallons Aciivity Disney CcD Mar 1
830 Railroads &
obber Barons Avalon Hill CD/3.5 Feb 28
ation Divided Alliance (Arsenal) | WIN Mar 30
solute Zero Domark CcD Maj 30
DD Mission Disk Sierra On-line CD/3.5 Mar 1
di’s English 2&3 Sierra On-line CcD Mar 1
{’_s English 4&5 Sierra On-line CcD Mar 1
s Math 2&3 Sierra On-line CcD Mar 1
s Math 4&5 Sierra On-line CD Mar 1
IS Cosmic Studio Sierra On-Line WINCD/3.5 | Feb 1
vanced Civilization Avalon Hill CD/3.5 Mar 15
Force Flight Logic 35 Feb 15
Air Warriorll Alliance CD/3.5 Mar 30
i’'s Knight Moves SpectHoloByte WINCD/3.5 | Maj 15
acy CD Sierra On-Line CcD Mar 1
r. Musical Theatre Compton’s NM CD Jun 28
|_'l 2600 Action Pack Activision CD/3.5 Feb 1
ayond Squad Leader Avalon Hill 3.5 Jun 15
ackbeard Avalon Hill CD/3.5 Mar 1
ood Bowl Microleague CD/3.5 Feb 14
ue Max GameTek 35 Feb 1
indead 13 ReadySoft CD Apr1
ich 3 Impressions 35 Feb 28
ridge Deluxe Il w/Omar Interplay 3.5 Dec 31
ukbik’s Creative Games | Smartworks CcD Dec 23
adillacs & Dinosaurs Rocket Sc.Game | CD Feb 15
paigns, Candidates
& Presidency Compton’s NM CD Mar 15
| non Fodder Virgin cD Jun 30
Capitol Punishment Sierra On-line cD Mar 3
Caribbean Stud Pro Masque cD Feb 1
 Civilization Network Microprose WIN Jun1
assic Collection CD Interplay DOS/WIN |Feb 28
nization Microprose CcD Mar 15
onization Microprose WIN Junt
lonization Gold Microprose CD Feb 15
ommand & Conquer Virgin cD Feb 14
§ ,complete Reference Lib Mindscape CD Feb 17
' Compton’s MM America Compton’s NM WIN CD Mar 15
cyber.ludas Merit Software CcD Feb 20
§ Dark Forces Lucas Arts CD Feb 1
@ark Ride ! Rocket Sc.Game | CD Jun 15
g_ vll's Gate Domark CcD Apr1
i Virgin 39 Feb 1
Lsney s Family Album Disney WINCD |Jun1i7
sbury Mindscape D Mar 15
ﬁmin 1 Sierra On-line WINCD |Mar1
Dragons Lair I ReadySoft CD Sep 1
e un eon Master 2 Interpla 3.5 Feb 28
EA 3D Atlas for Windows | EA World CD Feb 28
EA 3D Atlas Lab Pack EA World CcD Mar 1
| EA 3D Atlas Teacher's EA World CcD Mar 1
' Eleventh Hou Virgin CD Mar 30
' Eleventh Hour Demo Disk | Virgin ch Mar 30
| ESiege Mission Disk Sierra On-line 35 Mar 1
ﬂESiege Mlsslon Disk Sierra On-line CD Mar 1
Alliance (Arsenal) | WIN Mar 30
Elrways lo Heaven GameTek CD/3.5 Apr 1
EFa tasy Fiefdom Software Sorcery | CD Maj 1
Bear’s Birth Surprise | EA (Humongous) | CD Mar 1
Flight Commander 2.0 Alliance (Arsenal) | WIN Feb 15
Virgin CD/3.5 Feb 15
Merit Software CcD Mar 30
Merit Software CD/3.5 Apr 30
Capstone cD Mar 31
Compton’s NM CcD Jun 28
Virgin CcD Feb 14
Merit Software CcD Maj 31
Sierra On-line CD/3.5 Maj 1

Udvodzlék mindenkit az e havi régészeti rovatban! Alant talalhaté egy
szep kis tablazat egy-két varhato jatékrol. E tablazat mellett mar csak
“néhany” jatéknak juthatott hely.

Uj alrovatot is nyitottam: Mégse... Ide az ker(l ami mégse jelenik meg,
vagy csak sokkal késdbb (min. fél év cslszas). Viszonyitasképpen: az
1-2-3 for Windows valami négy évet cslszott, ha jol emlékszem. Ide
kerlilnek az altalam elkdvetett hibak is - ezekért egy alomnyi kismedve!

Adventure, RPG

Knights of Xentar NR 13

Démonok és a tlindérek szazadokon &t tartd csataja letarolta ezt a
magikus vidéket. Es most j6 egy ikerpar, akiket szétvalasztottak mar
sziiletésiikkor. Csata var rajuk ami eldonti a féld és a mennyorszag sor-
sat... Talalkoznak, de nem tudnak arrdl, hogy testvérek s a sajat s6tét
végzetikrél sem...

Dragon Lore Chapter 1

Werner Von Wallenrod egy kildnds, pezsgd birodalomban élt, ami sza-
munkra régen elveszett az idében. Az apjat a birodalom leggonoszabb
lovagja, Haagen Von Diakonov orvul meggyilkolta - és most ellentink tor.
Vajon meg tudjuk-e védeni az otthonunkat? Elérjik-e a Sarkanylovag
megtisztel6 cimet?

Fantasy Fest CD

Ujabb gytijteményes CD, ezuttal a Mindscape/SSI-tdl: Dungeon Hack,
Unlimited Adventures, Fantasy Empires, Stronghold. Ha valakinek még
nincsenek meg, itt a kitliné alkalom, hogy megvegye 6ket! (Jan 15)

Universe

Ez egy Microprose program, de csak sima Lucas stilusu kalandjaték-
nak tlinik a szokasokon kiviil néhany érdekes ikonnal disitva...

Universe

Mission Critical

Full Throttle

A grafikai el6zetesekbdl itélve igen kellemes kis kalandjatéknak igér-
kezik, de ezen kivil igen keveset tudunk még réla...

Mission Critical

A Mission Critical-t a Legend egyszerre mondja adventure-nek, szi-
mulacionak, és interaktiv mozinak. Hat ezek utan ide soroltam be. A
jaték képeit elnézegetve az tlint fel - hogy nem tlint fel semmi. Ugyanis
teljesen fotorealisztikusnak éreztem a 640x480x256 képeit.

Full Throttle
\Jﬂ \,/

Hodj'n'Podj

Return To Planetfall

Néhany éve még nem az uralta a kalandjaték piacot, aki a legjobb
grafikat digizte a CD-r6l és a legdragabb bandaval nyomatta le a zenét
— hanem az, aki a legjobb SZTORIT talalta ki. Ekkor még a széveges
adventtarok voltak a nyerdk, és ezekbdl Steve Meretzky az Infocomnal
alkotta a legjobbakat: Zork, Planetfall, Stationfall. A jogok (és Meretzky
maga) mara az Activisionnal vannak. A Return To Zork sikere utan ime
az Ujabb masodik rész! A sztorira nemcsak Steve baratunk a garancia,
hanem a tarsszerz6k is: Hans Beimler és Richard Manning, a legljabb
Star Trek forgatékdnyvirdi.

Hodj'n’Podj

Oka van annak, hogy nem Meretzky irta a Return To PlanetFall-t ugyan-
is mas programok irasa foglalta el az idejét. Példaul ez is... Po-Poporee
vildgaban két tok egyforma herceg Hodj és Podj két hercegnd, Mish és
Mosh keresésére indul...

Discworld

A Psygnosis is beszall az 6kérkddék birodalmaba (Hala a Joisten-
nek! - CoVboy) és ehhez Terry Pratchett Korongvilagat valasztottak,
amelyben Rincewind-et, a dilis varazslét iranyitjuk egy szokasos
LucasArts stilusu kalandjatékban. Nagyon varjuk mar, hogy megjéjjon: a
jaték annyira dilis, hogy mindenképpen CoV-leiras lesz belble.



Stratégia

Dune 3: Command and Conquer

Hat ez is megjelenik végre! Igen kivancsian varjuk, hogy a Reunion
utan még mit lehet raépiteni a Dlnékre. Ha rajovink, rogton nyomatjuk
réla aleirast is.

Discworld

| s Ty,
b

Azt csicsergik a madarak, hogy a Civilization Il meg fog jelenni! (Bar
egy laptarsunk hirdetésében az szerepel, hogy a Colonization az a
Civilization I, ilyet a Microprose nem mondott soha.) Ha lesz, akkor
majd CoVboy nyomat réla leirast - ezt majd 5 pontos betlikkel kdzoljuk,
mert a Colonization til nagy bet(ikkel sikeredett! (ne ksstoigasson, fiam, ne

on, mert a ko

6 szamban fél oldalra nyomom &ssze a PC News-t - Co\a’boy)

Battles In Time

Ugy latszik normalis stratégiat nem lehet normalis cégnévvel csinal-
ni. Mar Spectrumon is a harom bettis értelmetlen réviditések voltak
divatban, a PC-n meg a QQP cég stratégiai a legjobbak. Ez is egy
ezekbdl. Szokasos tili-toli stratégia.

Jagged Alliance

Egy kis szigeten a nuklearis kisérletekbdl visszamaradt sugarzas
kilonds mutans fat teremtett. Ez a fa egy stlyos gyermekbetegséget
gyogyit. Sajnos tdbb ilyen fa mar nem né, hiszen a kisérletek abbama-
radtak. A gydnyori Brenda Richards és Jack, az apja vezetik a kuta-
tast a Vilag Jobba Tételéért. Lucas Santino, egy masik kutaté azonban
inkabb hatalmat szeretne, fel is bérel egy rakat zsoldost hogy elfoglalja
a szigetet. Erre Richards is bep6rdg és 6 is felbérel egy parat az AIM-
16l (Zsoldosok Nemzetkdzi Szervezete)- pontosan 8-at, amit 60-bol
valaszthat ki. Minden zsoldosnak egyedi képességei vannak, és egye-
di digi beszéde is. ElsGsorban stratégia érzekiinket kell csillogtatnunk,
de egy kis RPG is belefér.

Front Lines

Ez egy Dune-klénnak tiinik, bar a Simcity-re is nagyon hasonlit...
(Ez?! Te melyik miisort nézed? - CoVboy) Szdval épitkezés, harc -
van itt minden!

Overdrive

. Bales in Time
Akcio / Arcade

Alien Breed

Az Amigasok kedvenc shitje az Alien Breed jon PC-re. Haaat... Ami-
kor mas Descent-tel is jatszhat, aki birja (aki meg nem annak ott a
DOOM) akkor az ilyen 2D-s dolgok tényleg laposnak tlinnek...

Creature Shock

Minden idok legsikeresebb jatékanak szinte szamtalan mar klénja.
Mindegyik megkisérli felilmulni valamiben a nagy 6st. A Creature Shock
az okozott vizualis sokkal kisérli meg. Azért thrillert csinalni egy jaték-
bdl kicsit tulzas volt! Meglehetésen gyors animécid jellemzi, de az ani-
maciok témaja néha minden mértéken til megy.

Overdrive

E havi citromdijunk gy6ztese. Egy fellilnézeti autoverseny, elég shit
amugy is, de még iranyithatatlan is. Az egyetlen szép benne a startkép,
de az meg ittis van...

Mégse

Windows ‘95

Ez nem jelenik meg, csak augusztus tajékan. Errdl csak annyit, hogy
eredetileg '94-re igérték... (Es kdzben az IBM kijott a Warp-pal)

Quake

Ez LESZ majd a nagy DOOM folytatas. Ahogy mar irtuk a DOOM I|
ismeretetd végén, “A Quake akkor fejlédés lesz a DOOM-hoz képest,
mint a DOOM volt a Wolfeinstein-hez képest” Csak valamikor a télen
varhato - tehat az is lehet, hogy 96-ra csuszik at.

CHX

Cim Gyarto
Iron Assault (Mech Com.) | Virgin
Jack Nicklaus Golf :
Signature Series Accolade
Golden Bear Edition Accolade
Design Add-On Accolade
The Course Designer | Accolade
Jet Fighter lll Interplay
Junior EncYclopedla
The Al EA (Humongous)
Kid Pix Studio Broderbund
Kingdom The Far Reaches Inte:’play
Kings Ranson ReadySoft
Kings Ranson ReadySoft
Last Blitzkrieg SSG
Last Dynasty Sierra On-line
Links 386 Access
Little Mermaid Activity | Disney
Loadstar Rocket Sc.Game
Lostin Town Sierra On-line
Machiavelli The Prince Microprose
Magic The Gathering Microprose
Mechwarrior Il Activision
Mechwarrior Il 12PC Disp. | Activision
Mega Man X HITECH
Metaltech: Earth Seige
Speech Pack ‘| Sierra On-line
MPEG Braindead 13 ReadySoft
MPEG Dragons Lair Il ReadySoft
My Favorite Monster Simon & Schuster
Navy Strike Microprose
Navy Strike Specrum HoloByte
NBA Jam HITECH
NovaStorm (Scavengar 4) | Psygnosis
Outpost Planet Pack Sierra On-Line
Phantasmagoria Sierra On-line
Phoenix Fighter Software Sorcery
Power Games llI Activision
Putt-Putt Goes to Moon EA (Humongous)
Putt-Putt Joins the Parade | EA (Humongous.)
Rand McNally Wildlife GameTek
Rand McNally World Atlas | GameTek
Rocket B(R! Rocket Science
Rogarian Agenda Merit Software
Sesame Street: Let'’s
Make a Word EA (EA*Kids)
Sesame Street: Letters EA (EA*Kids)
Shanghai Great Moments | Activision
Sim Ant CD Interplay
Simon the Sorcerer Activision
Space Quest 6 Sierra On-line CcD Apr1
Star Control Collection Accolade CD Feb 10
Star Trek Collectors Edition| Specrum HoloByte| CD Feb 28
Star Trek: A Final Uni Srecrum HoloByte| CD Feb 28
Sub Battle Simulator | Alliance (Arsenal) | WIN CD Feb 3
Subwar 2050 Scenario Disk | Microprose 35 Mar 30
Super Street Fighter Il HITECH D Feb 15
TacOps Alliance (Arsenal) | WINCD | Maj30
Tank Commander Netword | Domark CD Feb 25
Terror of the Deep ReadySoft CD/3.5 Oct 1
The American Civil War Empire Interactive | CD/3.5 Feb 28
Third Reich Avalon Hill 35 Mar 31
Top Gun Microprose CcD Maj 30
Top Gun Specrum HoloByte| CD Mar 1
Total Distortion EA Pop Rocket CD Mar 1
True Lies HITE 3.5 Feb 1
Ultimate Bridge Master Intracorp CD Feb 1
USA Scenery MS B East Flight Logic CD/3.5 Feb7
USA Scenery MS B West | Flight Logic CD/3.5 Feb7
USA Scenery SL B East Flight Logic CD/3.5 Feb7
USA Scenery SL B West Flight Logic CD/3.5 Feb7
USA Today | Compton’s NM WINCD Feb 22
Victory at Sea Capstone i Feb 28
Weapons Free Alliance (Arsenal) | WIN Jun 30
Wheel of Fortune Sony Imagesoft CcD Maj 30
Winnie the Pooh Activity | Disney cD Feb 1
Winnie the Pooh
Animated Storybook Disney WINCD Feb1
Woodruff & Scribble Sierra On-line D Mar 1
X-COM: Terror From Deep | Microprose CD/3.5 Maj 1
Zeppelin Microprose 3.5 Mar 15
Zombie Dino Interplay CD Feb3
Zonked Psygnosis 3.5 Feb 27
Zorro Capstone CD/3.5 Feb 28

Tablazatok alatt eszes elemzések szoktak lenni. Hat tessék: 95 elso
félévben mindenféle jaték fog meg jelenni!
Végiil egy jotanacs a tablazat alapjan: Akinek még nincs CD-je, az
vegyen egyet! Kiildnésen most, hogy a négyszeres CD-k ekkora ar-
zuhanast mutattak be... (Az egylk nagy CD drive gyart6 tajékoztatasa

szerint a 4x CD-k ara kb.20-30%-al mulja feliil a 2x CD-jét.)
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Most, hogy lassan megdontjiik az ELITE re-
kordjat, ideje, hogy 0sszefoglaljuk az eddigie-
ket, hiszen idestova mar vagy egy éve hompao-
lydg ide-oda. A CoV 41-ben van a szérnyek és
a lények listaja (‘Mega Bestiarium’, a kiraly kér-
déseihez is kell); a CoV 42-ben talalod az alap-
vet6 és nélkildzhetetlen informaciokat a jaték-
kal kapcsolatban (kezeles, fegyverek és targyak
jellemzése, rengeteg fontos info. az elsé négy
kor/szint varazslatai, kédok, stb.); a CoV 43-ban
vegre elkezdddik a jatek vegigjatszasa; a CoV
44-nél megtorik a lendllet. mert ott a tovabbi
varazslatok jonnek (utolso négy kor/szint); kb.
egy hénapos sziinet utan a CoV 46/47-ben rép-
ke infocskak talalhatok; a CoV 48-ban kertilnek
elé a régen megigért térképek; és legvégil a
CoV 49-50-ben van a folytatasa a CoV 43-ban
elkezdett megoldasnak.

Mindenekel6it egy Ujabb cheat: ‘ALT 214’ +
ezzel tetsz6legesen teleportalhatunk barhova.
Az elsé kett6 a két koordinata (X, Y) a harmadik
a szint. Most mar csak a helyszinek koordina-
tait kell (kéne) tudnotok... FONTOS FIGYEL-
MEZTETES: ugralgatas el6tt nem art az ‘ALT
213'-mal megadott eredeti helyszin koordinatait
felirni! Ha mondjuk hajénk van a kikétében és
azt a helyszint, ahova teleportalunk, nem ismer-
jik (teszem azt, nincsen kikétéje és nem tudunk
elhajozni), akkor ‘ciki’, ha nem tudunk mas, te-
leportalas el6tti koordinatakat! A megadott ké-
doknal - ha egy szemeélyrdl van sz - altalaban
a lakhelyét adom meg. Itt féleg este fog tartoz-
kodni.

Az emlitett cheat segitségével kbnnyedén tu-
dunk fejleszteni. Plusz informacio, hogy a par
fejlesztésre igazan alkalmas szentély mas-mas
tulajdonsagot fejleszt:

Compassion: ugyesség (DEXTERITY).
Britain keleti részén. Kod: 1F7, 168, 0. Mantra:
MU.

Honesty: intelligencia (INTELLIGENCE).
Dagger Isle, északra Lycaeumtdl. Kédja: 3A7,
109, 0. Mantra: AHM. :

Valor. Er6 (STRENGTH). A Jelomtdl délre levé
szigeten. Kddja: 9F, 3B1, 0. Mantra: RA.

Hat akkor johet is a harmadik felvonas mésodik
resze. Ott tartottunk, hogy megvan a ballon. Aki
tudja, az hasznalja a Holdkdvet: egyet le, egyet
balra és lépjiink a kapuba. (Azért irtam, hogy
‘aki tudja’, mert nekem Amigan dsszejott a do-
log, de PC-n nem!) A helyszin, Hythloth bejara-
ta (Britannia Entrance), a mi szigetlinkén (/sle
of Avatar) van. Szépen induljunk befelé. Nem
art idonként egy MASS PROTECT a csapaton,
mert elég forrd a talaj a labunk alatt... A negye-
dik szinten beszéljink Captain Johnnal (akinek
problémai lennének a megtalalasaval, a haza
bejarati ajtajanak koordinatai: EA, EF, 4). Be-
széljiink vele a gargoyle nyelvrél (GARGOYLE,
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imébhen lassan méar a2 Dallas-
iné halala vagy a vilag vége
tkezik) vethet neki véget.

LANGUAGE, Y), mire a keziinkbe nyom egy
tekercset. Ezt csak hasznalnunk (USE) kell, és
attol kezdve szot erthetlink a gargoyle-okkal.
Innét nyugatra, majd északra léphetiink ki a
dungeonbdl (kddja: DC, DB, 5). Aki esetleg el-
felejtette volna, a LOCATE varézslatot (harma-
dik kor) kell hasznalni, mint magikus
szeksztanst.

Elénk tarul a gargoyle vilag (Gargoyle Land).
Itt, a 655, 71E koordinataknal, rogtdn a dungeon
kijarata mellett talalhatunk egy kistermeti
gargoyle-t. Nem art vele elbeszélgetni
(PROPHET, NAME). O Beh Lem (bar nem ez
az igazi neve), mar hallhattunk réla. Erdemes
bevenni a csapatba (JOIN), mert Gigyes ember-
ke (ill. gargoyle-ka) + ha masképp nem, akkor
ki kell rugdalni valakit a csapatbol. Ezutan lato-
gassuk meg az apjat, Valkadesht. Az (tirany-
ban kilonben segit 6 is (VALKADESH, Y,
FATHER, DIRECTION): menijiink nyugatra, kd-
vetve a hegyek vonulatat, utana északra, egy
piramis-szer(i épiiletig (minden gargoyle épiilet
piramis-alaku, talan azért, mert az is). Ez lesz
a Tudas Csarnoka (Hall of Knowledge). Ennek
a keleti oldalatol kell egyenesen tovabbmenniink
keletre, majd délre. A lenyeg az, hogy a 40S,65E
koordinatakon (ill. a CF, AC, 5 kédon) van
Valkadesh haza. (Ha beszéliink vele, akkor el-
mondja, hogy egy csoppet meghlyitettiik a
gargoyle-okat, amikor az ULTIMA IV-bdl “kél-
csonoztik” a kddexet.) Menjink északra, uta-
na pedig nyugatra, a gargoyle-ok f6 utcajara.

" F-04-0{61. HWind:
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Keressiik meg Lord Draxinusomot, aki ennek a
vilagnak és gargoyle-oknak a kiralya. (Neki ko-
szdnhetd a piramisokban |évé forgd fényforras,
amivel kivezette népét a sététsegbél.) Mondjuk
neki: | SURRENDER. Eléggeé furcsan néz rank...
Féleg akkor, mikor arra a kérdésére, hogy ké-
szek lennénk-e meghalni a népéért, igennel (Y)
valaszolunk. Miutan nem hisz nektink, mond-
juk: SACRIFICE, és az amuleti viselésével kap-
csolatban: Y(ES), habar Dupre szerint atverés
az egész, csak egy magikus csapda. Egy
csoppet igaza is van, mert nem tudjuk levenni,
de csak ezutan tudunk beszélni a gargoyle-ok-
kal; nem fognak télink félni. (Eddig ugyanis
mindig fraszt kaptak t6liink, ha csevegni akar-
tunk veliik: ‘AVATAR kérdez, gargoyle-ok fel-
nek’.) i
Menjiink az Egyedulallésag Szentélyéhez
(Shrine Of Singulary). Az oltart arrafelé talaljuk,
ahol beléptiink Gargoyle Landte. Innétindul egy
észak-keleti dsvény, ami hegylabhoz torkollik.
Ha déli szél van (egyszer mar biztosan irtam,
de a ‘cselekvés-képemnyd'’ alattill. az utolso iko-
nok felett van a szélirany jelezve), akkor hasz-
naljuk a ballont: repiiljiink at a hegyek felett. A
szentély a masik oldalon talalhat6 (koordinata-
ja 18N-25E, kodja 7F,38,5). Mieldtt belépnénk,
és ‘beszélnénk vele', nem artana a sleep-, a
protection-, és a fire fieldeket semlegesiteni...
Mikor az oltar megkérdezi, hogy kin akarunk

" segiteni, valaszoljuk neki azt, hogy mindenkin

(EVERYONE). Menjiink a katakombakba
(Catacombs), ahol is harom szentély lesz. Az
Gtiranyt a beszédes kedvii oltar elmondja + tény-
leg konny( odajutni, csak a tengerpart mellett
kell maradunk. :

A Szorgalom Szentélye (Shrine of Diligence),
kodjai 6C,D6,5, koordinataja 64S-16E. Miutan
beléptiink, két ajton at menijink délre (kicsit ne-
hezen nyilnak, széval szépen robbantsuk ki 6ket
a sarokvasukbdl). Utana menjiink be a nyugati
ajton. Az ULTIMA VI-hoz szokottak régton ész-
revehetik a titkos ajtét (73S-13E a koordinata-
ja), ami rogton belépés utan délre van. Lépjiink
be rajta, menjiink le, majd nyugatra. Itt is van
a... hat démon! (Atvertél! Ez itt a Démon Hill!
- CoVboy) Nem art egy kis lathatatlansag, leg-
alabb az Avatarnak, mert szépeket tudnak pro-
dukalni, pl. atallitigk magukhoz az ellenfelet
(CHARM varazslat). Ha ezt tették, mi is csinal-
juk ugyanezt azzal, akire ravarazsoltak. Eset-
leg veliik is eljatszhatjuk, mert olyan szép néz-
ni, ahogy csapkodjak egymast. Amelyik latha-
tatlanna teszi magat, annak menjen egy kis
REVEAL, igy elébukkan Ujra és nem lesz ne-

Dupre
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héz csapkodni. A legjobb eleve lathatatlanna
tenniaz egész csapatot (ajanlatos mindenkinek
egy-egy INVISIBILITY RING, de megteszi eqy
MASS INVISIBILITY varazslatis). Még annyit,
hogy pl. a KILL, EXPLOSION nem hat rajuk,
sok varazslat pedig alig + viszont tudom ajanla-
ni a DISABLE-t. Ettél rogton elgyenglilnek, és
mar csak eqgy (par) csapés kell nekik.

Miutan végeztiink; beszéljlink a gonosz Exo-
dus kdszobraval, aki mindenféle szépet és érde-
keset fog mondani, de a mantra a lényeg: US.

Az Iranyitas Szentélye (Shrine of Control),
kodjai 43,2C.5, koordinataja 24N-5W. Ide belép-
ve kapcsolokat és karokat lathatunk. Bal oldali
kapcsolo fel, jobb oldali kapcsold le. Ezutan a
karok a nyil iranyaba alljanak:

Le Fel
> S
A o
X .3
3 -
L A

Miutan atjutottunk a racson, par drake leverése
utan beszélhetiink a gonosz Mondain varazslo
készobraval. Mantra: UN.

A Szenvedély Szentélye (Shrine of Passion),
kodjai: BC,2C,5. Egyszer(i dolog; egy dungeon.
At kell menni a forré lavan, és tiizén (ezekhez
nem art egy MASS PROTECT a csapaton).
Utanna hat démon fogad minket + az iménti el-
jaras kévetend6 naluk is. Lecsapkodasuk utan
beszéljiink a gonosz Minax boszorkany kéiszob-
raval. Mantra: OR.

Miutan megkaptuk a harom mantrat, menjink
vissza az Egyediilallésag Szentélyéhez (Shrine
Of Singulary), és maris lehet a mantra-mixet
beleblgni: UnOrUs! Kellett ez nekiink?! Kap-
tunk egy 'Szent Kiildetést".

V. FELVONAS

Szépen csattogjunk vissza a Tudas Csarno-
kaba (Hall of Knowledge). A déli részén van egy
széttort lencse (GARGOYLE LENS). Emeljiik
el, majd menijlink el vele a 95-57E koordinatak-
ra (vagy a BF, 6C, 5 koédra), mert ott van Lor-
Wis-Len, a lencsekészitd (lensmaker) haza.
Beszéljink vele (LENS), és akkor megcsinalja
alencsénket.

Minoctol délre, az 6bdl végében van egy kas-
tely. Hajokazzunk oda (a 11N-37E koordinata-
kon, vagy a 25F,117,0 kodon van a bejarata).
Odabenn van egy gyerkéc (TINY), meg a pot-

FINLA 6,55 (o
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sziilei, aki két cyclop (PAPA, MAMA). ‘Anyuci’
buzdit, hogy jatszunk csemetéjével, a himne-
md egyedtdl viszont érdekes dolgok tudhatok
meg; 6 6rzi az Orvénykockat (VORTEX CUBE),
Beszéljiink vele (CUBE, CELLAR, LOCKED., Y).
Alényeg az, hogy csak egy halért cserébe haj-

landé odaadni a stuffot rejté szoba kulcsat. -

Amikor igennel (Y) valaszolunk arra; hogy szok-
tunk-e horgaszni, nekiink adja a horgaszbotjat
(FISHING POLE), ami a kastélyon beliil van.
Addig halasszunk (USE) a tengerparton, mig
nem fogunk egy halat. Ekkor menjink vissza:
és Ujra beszéljink a faterral (Y), aki a halért
cserébe mar adja is a kulcsot. A kastélyon be-
I, a kbzéppontban van egy kereszt-alakli s6-
tet rész, amit négy |étra vesz koriil. Nos, ennek
a felsé részében, vagy a 10N-37E koordinata-
kon, van egy titkos ajtd. A mégdtte leva létran
egy Ujabb kereszt alaku helyiségbe jutunk. Itt
négy iranyban karok vannak (a csapattagoktol
nem latszanak), ezeket mozditsuk el (USE).
Menjlink vissza, az emlitett [étrak valamelyikén
pedig le, majd az Gjabb négy Iétra valamelyikén
pedig megint csak le. A jobb alsé sarokban, a
del-keleti Iétran (4N-43E) le. Itt mar csak egy

- |étra lesz, mégpedig a bal felsG sarokban (8N-

39E). A kézépponti alakzat jobb és/vagy also

részében talalunk egy ujabb titkos ajtt. Benn
egy kapcsol6 varja, hogy lekattintsuk, megsziin-

tetve az electry fieldeket. A bal felsé sarokban,
a szoba északi falanak kozepén egy masik tit-
kos ajto van (13N-35E). Mogotte harom poison
field, utanuk pedig egy ajté. Az elébbieknek a
szokasos DISPEL FIELD, az utébbinak a kiik-
lopsz (volt) kulcsa kell. Az ajté mogétt van az
Orvénykocka, mar csak egy protection fieldet
kell semlegesiteniink érte.

Akinek még nincsen lvegkardja (GLASS
SWORD), az menjen Minocba, ahol az ott élé
lvegkeszité (Glass Maker) készit neki egy
lvegkardot. Aki esetleg akar még intelligenciat

fejleszteni (bar mar nem sziikséges, mert tobb

harc nem nagyon lesz), az pedig menjen a
Dagger Isle-on lev6 szentélyhez (Shrine Of
Honesty). Koordinataja: 12N-78E, kddja: 3A7,
109, 0. A mantra: AHM.

Most pedig irany Moonglow. A 6S-80E koor-
dinatakon (B31,198,0 kdédon) van a haza
Ephemeridesnek, aki egy masik lencsekészitd
(lensmaker). O dobja 6ssze Brit Lencsét
(BRITANNIAN LENS): beszéljtink vele (LENS),
es ha van livegkardunk, mar a miénk is.

Innen mar nem tudtam tovabbjutni, de a sz6-
nyeg alatt tértént asatasaim folyaman néhany

keltakbri sbrﬁsﬁv_eg és szalamis zsemle tarsa-
~ sagaban el6keriilt az egyik legnagyobb ULTIMA-

utazo es kartyagép' (‘The Ultimate Ultimata’)
bardjanak szintén korabeli torténete. A felbecsiil-
hetetlen értékii dokumentumot a Hdsok terén
helyeztem el + oft megtekintheto. Persze lehet,

* hogy elftijta a Scarlett O'Hara (vagy a szél), te-

hat ide is transzponalom:

‘Blablabla. (Ez az el6zmények dsszefoglala-
savolt.)...oszt egy napon Sir Beer, alias Avatar
és szedelt-vedett csapata megérkezte magat
vala az Szigetére Avatarnak (Isle of Avatar).
Utjuk kényelmes vala az Moonglownak neve-
zett helytol, csak nehany sea serpent
szernyeteget kollott gatyoba razniok, Midén
nagy vidamsagban itantorogtanak az vizi alkal-
matossagukbdl, megtekinték az helyi
Erdokesseqgdt, az Kodext, amit CODEX-nek ir-
tak volna az helybéli népdk, ha tudtak vina
betdit votni: Szir Bor tele vala mindénféle
stuffl(al 0zért szolita szolgajat loszeddgetni az
pakolmanyokat, mik nyomtak az l6lkét és az
tostet. Oszt szolgélja ték nem lévén, kéntdlen
volt maga allni nekimaganak, vagy mi. Az szép-
séges Brit Lencsét helydzte vala az kodextd!
balra, az Gargoj Lencsét hely6zte vala az ko-
dextol jobbra (hogy szimmetrikus legyen az
dolog, az ket ‘tizes bédén’ és a kédex kzétti
tavolsag kozeppontjaba rakta vala éket). Szér
Szir szemeét rajavete eddig elvégzett mivinek:
‘Meg nem elég avantgarde!' + eképp kilta fel,
majd az nagy sokasag csodalkozasara aképp
folytata mivet, hogy az Orvénylésnek Koczkajat
pakola le az Kddkeksz elé vala. Mives kardja
helyett szemét forgata, majd az Kockaba hinté
az nyolc Holdkavincsot is vala, aztan ugy
megUSEolta vala az kockat... S I6n vala mar-

_ ha nagy csodalatossag! Orvénylés tamada ret-

tentd, majd az Kodex elttine, mint az kamfor!

De nif Megjelene egy portal, kilépe abbdl penig
Lord Britis, magaval rancigalvan az Nystulnak
nevozett magusét. Emigyen jelenének meg azok
ketten, kiknek szamok most mar adék kettot,
mer messzi fédon 6smert dolg az, hogy egy ki-
raly meg egy varazstudoja, az 6ssszesen kettd
darab vala. Azon magusnak orcéja igen fehér
vala, mert lakozek az 6 szivében alnoksdg és
rutsag béviben, volta magat ennek kiederiilése
miattigen remiilt, tartvan tole; hogy rignak maj-
danaz ¢ alfelibe, de oly nagyot, hogy nagy csob-
banassal fogja eltdnni magat az tengernek allati
kozt. Orvendezé az szive viszont az kiralynak,
de az Bor Birt leteremté és szida, mint az réten
levo bokrot. Ki erre magyardzkodni kezdék és

" beszélni kezdé az 6 dolgait. Megfogja vala az

lencsét az kiraly és sugdrozni kezde vele vala
(vagy vala vele?) az magikus csillagra rea.

~ Felitinék az nagy Kodexus ugyan, de csukvan

mutatkozék meg, eképp nem lattatvan az maga
lapjait az fedél miatt. De jonnék az gargoylok,
kézipettik is ama Lord Draxinusom, ki
megjelenek veliik; neveztetvén az hiros Avatart
bizhedt rablonak; és ez még csak a legenyhébb
kifejezes vala, mivel illeték. Diihds vala am rop-
pant maéd az szamyas kiraly! De nem torténék
rémség és nem térék ki vész, tovabbd amaz
Avatar nyakrésze, mely fejét tartana. Azon izi-
ben dobak lencséjet kezibe az rémséges kiraly-
nak, ki sugarzani kezdék és iranyita az fénysu-
garat helyes irdnyba. Es lattak ottanlévé feleim
szimtikhel (meg az ott nemlévék is este az
Hirmandéban), hogy az kodex kinyilek €s Iat-
szananak az lapjai az fedél takarasa néelkdl, lé-
vén pedig az elsd oldalra beleirva: CoV Evkonyv
95. Az népek nagy boldogsagot érezék, nagyon
orditozanak, majd elszéledének nagy tinnepsé-
gettartand. Az dicsé nemes Avatar pedig veliik
szélede, rgen énekelven, ekepp hajnalig nagy
tralla.fa vaia
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Ez itten a Heroes of Lance folytatasa lenne
valahonnan '90-bél. Kicsit jobban néz ki mint
az elddje, és ha nincs jobb a kézelben, akkor
el lehet vele lenni.... Nekem egy ideig nem volt,
széval nekialltam végigjatszani.

Maga a jaték a Dragonlance-trilégian alapul,
annak is az elsé kotetén. Mivel nem mindenki
ismerheti a sztorit (én is csak most olvastam
el, a jaték miatt) itt egy kis bevezeté:

Szdval adott egy Krynn nevil bolygd, amin
pillanatnyilag elég aldatlanok az allapotok: az
istenek per pillanat elfordultak a vilagtél, és
ezt kihasznalva a gonosz istennéni (valami
Takhisis névre hallgat, ha valaki jatszott a Dark
Queen of Krynnel, annak ismerés lehet- 6t le-
hetett a vége felé feldarabolni.) egy rakas sar-
kany meg draconian €lén éppen a hatalomat-
vételre készil -dramai szunet-, de a j6 bacsik
akik nyugodtan hagytak idaig fajulni a dolgo-
kat most a markukba kopnek, és elhataroz-
zak, hogy elindulnak egy kis kalandra. Egyik
elsd allomasuk Pax Tharkas, ahonnan par ezer
foglyot akarnak kiszabaditani a sokszoros tul-
er6 karmaibol. Nana, hogy sikerdl nekik...

Miutan tul vagyunk a bevezetén, essink neki
a jatéknak:

A game két nézetben jatszédik: az egyik
valami madartavlat, ami a vadonban valé
maszkalaskor aktiv. Itt a kis kék fické jelképe-
Zi a csapatot. Rajtunk kivll persze vannak itt
masok is: fekete kdpenyben a gonosz bacsik,
feherben a jok. Ha dsszeakadunk valakivel, a
jaték atvalt az oldalnézetre, és maris bunyéz-
hatunk. A két mdd kozott a C= -vel valthatunk.

Iranyitas: Felllnézet: amerre a joyt hlzzuk.

Oldalnézet: Joy fel/le: 90° -al elforgat. (E-D,
K-Ny iranyok)

Jobbra/balra: vajon.....

Atlésan fel: ugras

Atlésan le: legugolads

Tlz+Jobbra/balra: tamadas (a tizet nyom-
va kell tartani)

Return: Ha Raistlin nem az aktudlis figura,
de az els6 négy hely valamelyikén van, ellévi
az aktualis varazslatat.

Ha az ellenfél elég messze van, a tavolsagi
fegyverrel tdamadunk (vagy ha magiahasznalé
az els6 figura, akkor az aktualis varazslatot
I6vi el.). Ha mar kdzel van akkor az oldalt lat-
hat6 két kard(szertseg) fehérre valt. llyenkor
kozelharcban vagyunk, j6 ha erés pasi van eldl.

Az oldalnézetnél a haladasi iranyt az iranyt(
mutatja. Amerre a pasi néz, az az égtaj mas
szind.

Space lenyomasaval egy menu jelenik meg.
A pontjai:

HERO SELECT: ket figura felcserélése. Ha
valaki nagyon rossz bérben van, és nem tud-
juk gyogyitani, akkor hatra kell rakni. Fontos,
hogy ha a két varazstudé (Goldmoon és
Raistlin) nincsenek az els6 négy kdzott, akkor
nem tudnak varazsolni.

CLERICAL SPELL: Goldmoon a papnéni
varazslataibol szemezhetlnk:

CURE LIGHT WOUNDS: kis erejli gydgyi-
tas.

PROTECTION FROM EVIL: Védelem a go-
nosztél. Hogy mire j6 azt Goldmoon se tudja
(a jatékban legalabbis)

FIND TRAPS: A cspdakat deriti fel (lezuha-
no kovek). Mivel amugy sem okoznak nagy
sérllést, nem érdemes hasznalni.

HOLD PERSON: Egy (t6bbé-kevésbé)
humanoidot allit meg.
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SPIRITUAL HAMMER: Tavolsagi tamadé
varazslat.

PRAYER: Ima. Sok hatdsa nincs.

BLESS: Ennek se.

DISPEL MAGIC: Varazslat elleni védekezeés.
Egyenesen hulyeség (komolyan) hasznalni.

TURN UNDEAD: Eléhalottak ellen hasznal-
haté. En inkabb lecsapom 6ket.

CURE CRITICAL VOUNDS: Komoly sebek
gyogyitasa.

RAISE DEAD: Hési halottak feltamasztasa.

HEAL: Maximumra gydgyit.

A varazslatok hasznalat utan kimerilnek, és
csak pihenés utan lehet 6ket hasznalni. Kive-
tel a Turn Undead (ezt barmikor hasznalhat-
juk) és a csillaggal jeldltek (ezek szama korla-
tozott, elébb utébb elfogynak, és nem lehet
Oket potolni.).

Ha Goldmoon meghal, a varazspalcaja
Riverwindhez kerdl, aki tovabb hasznalhatja.

MAGIC SPELL: Raistlin a csapat magusa a
tortenet eldtt nem sokkal elvegzett egy pro-
bat, ami bar testét megtorte, hatalmas szelle-
mi er6t adott neki. (Es mellesleg csiszolt vala-
mit a jellemén is: a skizofrénia és az dldézési
mania kellemesen keveredik a személyiségé-
ben.) Az alabbi varazslatokat 6 csindlja a bot-
javal. Ha meghalt, a botot senki sem tudja fel-
venni, szdval j6, ha vigyazunk ra.

CHARM: Egy embert lehet vele lebénitani,
és utana egy Utéssel lecsapni.

SLEEP: Hasonlit az el6z6hdz, de nemcsak
emberre hat. Egy troll nem respektalja...

MAGIC MISSILE: Nem tul er6s tamadas, de
elég nagy hatétavolsagu.

WEB: Halé. Lelassitja az ellenfeleket.

DETECT MAGIC: Varazslat érzékelése. (?!)

DETECT INVISIBILITY: En még nem lattam
egy lathatatlan dolgot se... Persze lehet, hogy
rossz helyen volt bekapcsolva.

BURNING HANDS: Ez valamivel ersebb,
mint a Magic missile.

FIREBALL: Na EZ ami miatt érdemes
Raistlint hasznalni. Brutalis.

FINAL STRIKE: Ha ezt hasznaljuk, Raistlin
meghal, és a mellette all6 ellenfél is j6 nagyot
sebzddik egy egyhelyben 2ll6 t(zlabdatél. Az
impotens hatas mellett ktlén élvezet, hogy a
palca is Ures lesz. Ne hasznaljuk.

Ha sokat varazsolgatunk, a palca ereje ki-
merdl. Ennek a feltdltésére véletlendl jottem
ra: Ha Raistlin az els6 karakter, és az ellenfél
valami varézslatot |6 ki, az noveli a palca ener-
gidjat. Persze tultdlteni nem egészséges...

USE:A karakter kézbe veszi valamelyik nala
|évd targyat. Persze ha nem neki valé, akkor
nem, szoval a Battle Axe+3-at ne Sturm kezé-
be adjuk, hanem Flintéba, mert ez térpos fegy-
Ver.

REST: Pihenés. Ha szérnyek vannak a k-
zelben nem muakoédik. A pihenés -utan
Goldmoon dsszes varazslata aktiv lesz, és a
csapat tagjai is gydgyulnak egy kicsit.

TAKE: A terepen valé maszkalaskor a fel-
vehet6 dolgokot kis zbldes szinl négyzetek
jelkeépezik. Ha ezekre ramegyunk, mar mazso-
lazhatunk is a dolgok kozdl. Arra érdemes fi-
gyelni, hogy a cuccot az vegye fel, aki tudja is
hasznalni. Pl. a nyilvesszéket adjuk Tanisnak,
a landzsakat pedig Caramon hasznalja jol. Az
eldobott fegyvereket is itt vehetjik fel.

OPEN: Altalaban ajtokat és ladakat szokas...

GIVE: Atadni valamit valakinek.

INSPECT: Kértlnézink. Hasznos, mert tit-
kos ajtékat vehetink észre Pax Tharkasban
és Sla Moriban.

DROP: Eldobni valamit.

PUT: Berakni valamit valahova.

SHUT: Ez egy negativ Open.

QUEST MAP: Amig a szabad terepen va-
gyunk, egy térképet mutat a helyzetinkrél.

SAVE: A lemez B oldaldra lehet, 6sszesen
két allast egyszerre.

RESTORE: Loadnak hivjak jobb helye-
ken.......

XP: A tapasztalati pontoknak nincs szerepe
a jatekban, ez inkabb egy dsszesités a kinyirt
szornyekrol.

Mr. Karalabéval kellemes csevegést folytathatunk




Maga a jatékmenet: Az elején a térkép északi
részén vagyunk. Induljunk jobbra, itt mindjart
egy feheér fickdba botlunk. Amikor a jaték at-
valt oldalnézetbe, ne tdmadjuk, hanem men-
junk neki. Bedll a csapatba, és kozli, hogy
északra van par fegyver. Szedjik fel 6ket, majd
induljunk lefelé. Utkoézben belebotlunk egy
parszor néhany rosszbécsiba, széval par tipp
a harcrdl: A varazstudokkal, Tasselhoffal, va-
lamint a hozzénk csatlakozott karakterekkel ne
harcoljunk, mert nagyon kevés a HP-juk. Eldl
legyen két erés ficko: Flint, Caramon, Sturm,
Tanis vagy Riverwind kozdl valamelyik. Re-
szemrél egy Caramon-Sturm felallast javas-
lok, mert Caramon a landzsaival messzir6l is
elintézhet sok ellenfelet, Sturmnak meg na-
gyon j6 fegyvere van (+2-es kétkezes kard). A
kovetkez6 két alak meg legyen a két varazs-
tudé. A konnyebb fickékat mindig verjik le,
varazslatot csak a trollok (nagy zéld fickd) és
a Griphonok (négylabu, szarnyas-csérés va-
lami) ellen hasznaljunk, és akkor is csak
Fireballt. Ha Bozakba botlunk (szarnyas ket-
labt gyikszer(iség), mindig valtsunk Raistlinre,
és biztonsagos tavolbél varjuk meg, amig nem
lovéldoznek belénk egy-két varazslatot. Ha
mar beszedtlnk parat, akkor itézzik el a gyi-
kot valamelyik harcossal.

A terepen maszkalast nem tudom tulsago-
san részletezni, talan csak annyit, hogy a fo-
lyékon atugrani is lehet. Persze nem a legsze-
lesebb szakaszokon, és nem egy pancélozott
figuraval. Talan a legjobb erre a célra Raistlin,
de ugras eltt mentstnk allast, mert ha valaki
beleesik a vizbe, az eltlnik a csapatbol. Min-
denesetre menjunk délnek, és szedjik fel a
kincseket. Ha leértlink a térkép alsé részére
(érdemes az uUton haladni), mielétt beernenk
a Pax Tharkasba vezet6 szorosbha, tsszeaka-
dunk Gilthanassal, aki azt javasolja, hogy
tegytink kerul6t. O.K. jobbra az erdében ko-
zelitslik meg a hegyeket, és elé6bb-utébb tala-
lunk egy bejaratot Sla Moriba. Mellesleg
Gilthanas az egyetlen hasznalhaté npc, mert
viszonylag jol harcol, és kissebb varazslato-
kat (Magic missile, Web) is tud.

A nézeti kép itt atall oldalnézetbe, emiatt ki-
csit nehéz eleinte a tajékozédas. Teenddink
Sla Moriban: Meg kell keresni a kijaratot Pax
Tharkasba, és megtalalni a Wyrmslayer nev,
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nagyon sok plusszos, sarkanyok ellen eleg
halélos kardot. A kard egy nagy kriptéban van,
adjuk mondjuk Caramonnak, aki ezentul (a
trollok kivételével) mindenkit le tud csapni. (Bar
eredetileg Tanisnak kéne kapni, de inkabb
maradjunk Carinal, neki tébb a HP-je) A labi-
rintusban van még egy par plusz holmi is ré-
szint ladakban (Ezeket Tasselhoff nyissa Ki.
Mellesleg tiszta réhej, hogy az egesz sztori
egyik legeredetibb figurajat szinte semmire
sem lehet hasznalni:), részint a féldén. A sok
ajtoval teli folydson vigydzzunk, ezek kriptak,
szdval percenként esik a nyakunkba egy
zombi.

Pax Tharkasba két uton is feljuthatunk: az
egyik terem kdzepén kifeszitettt [ancon keresz-
tal (csak ugorjunk fel ra), vagy kicsit arrebb
egy rejtekajté mogatti jaratban.

Mellesleg a lancos szoba mellett van egy tit-
kos ajtd is ami moégott nincs semmi. A kényv,

és egy AD&D térkép szerint, itt kincsnek kéne
lennie. Meg valami nagyon el6 hullanak is,
szoval talan nem baj, hogy nincs itt semmi.

Pax Tharkasban elég sokat lehet maszkal-
ni, sét egy lejaraton keresztul valami sarka-
nyos részre is el lehet jutni, de sajnos a game
kifagy, széval sok szerencsét azoknak, akik-
nek jo verzié van meg... It jon még egy térkep
is:

x: kéomlas

1: Wyrmslayer

2: Lada: Gem, scroll of dispel magic, scroll
of cure crit. wounds

3: Arrows+2,pouch, bullets+2

4: |ada: scroll of cure serious wounds, scroll
of raise dead.

A fehér négyzetek a titkos ajtokat jeldlik.

Na ennyi.
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ogy remélhetéleg mindenki tul van az
okozta beigli- és alkoholmérgezésen,
6 lehet venni a szamitégépinket. Mi is
ttik a HQ veterdn 64-esét és berakiuk a
G LIFE nevd programot. Ha még valaki nem
Ina a hirdetesekbdl, a jatek verekedds stilusy,
EXPLODING FIST szellemében sziletett.

Ités utdn a program kaédot kérdez, me-
gy ropke féléra alatt sikerdlt bepétyog-
‘kézikbnyv ugyanis nem tartalmazza a
si médszert). Reklam utdn a game vissza-
majd az intro kévetkezik, amely elég lat-

vanyos, csak az idétlen kerettorténet zavaro

némileg, melybél megtudhatjuk, hogy régen

Verebes mester volt a vilag ura (a “Magus”).

Valaszthatunk kuldetés és két jatékos mod

kozott. Kuldetés modban csak SATO-val lehe-

tank, két jatékos esetén a hét harcos valame-
lyikével. Ha kivalasztottuk emberdnket, kezde-
tet veszi a kiizdelem. A keperny6 aljan lathat-
juk erénléettinket, kreditjeink szamat (ez kez-
detben nulla de a bevitt talalatokkal névelhet-
juk) eés Uteseronket. Az alapmozdulatokon ki-

vl (Utés, rigas, labsopres stb.) hasznalhatunk

tlizgolyot is, amely egy specialis tamadas, ara

10 kredit. Miutan legy6ztuk ellenfellinket elju-

tunk egy helyre ahol jatszva vasarolhatunk, el-

kélthetjuk begydijtott kreditjeinket, vehetlnk

erdnléti pontot (2 kredit) és talalati erét (30

kredit). A tlizgolyét barmikor hasznalhatjuk harc

kézben, ha elegendd kredittel rendelkezink

(magyarul: Fussa a kreditbé'...). Es most né-

hany szét ejtlink a mozgasok kivitelezésérdl:

Fejragas: jobbra fel - testkézelben alkalmazan-
dd, kénny(, de nem elég hatasos.

Ugro rigas: jobbra fel + tiz - messzirdl is al-
kalmazhatd, hatékony bar elég nehéz gyors

_egymasuténban elvegezni.

Utés: jobbra + tiz - kézelrdl hasznalhato, vi-
szonylag erés tamadas. (“Mindenkinek be-
atok joll” - lzom Tibor)

Becsuszo labsopreés: jobbra e + t(iz - hatasos,
hasznalata nagy tavolsag esetén javasolt.

Korrugas: balra + tdz - az egyik legerésebb
tamadas, kozelrdl alkalmazzuk.

Tiizgolyo: fel + tiiz, le + tiz - j6 tAmadas, azon-
ban kénnyen elharithatd, 1-2 embernyi tavol-
sagbdl dobjuk.

Hatraugras: balra fel - védekezés, tévolsag-
nyeresre hasznaljuk, a legtébb tamadas el-
kertlheto altala.

Felso védekezés: balra fel + tiiz - fejre és fel-

s6 testre iranyuld tdmaddsok ellenszere, a
tlizgolyo ellen hatastalan.

Also védekezés: balra le + tiz - a tlizgolyd és
a labsoprés elharitasara szolgal.

A program pozitivumakeént értékelhetjik,
hogy két perc alatt nem tudtunk végigrohanni
a jatékon, ugyanis a gép altal iranyitott karak-
terek igen erés ellenféinek bizonyultak, de hoz-
za kell tenni, hogy mi sem vagyunk Bruce Lee
egyenes agi leszarmazottai. Tovabba a gyors-
toltd rutin, ami elviselhet6bbé teszi a jatékme-
netet. A jaték grafikdja j6 (kuléndsen az intro
latvanyos), a hattér szépen kidolgozott, keleti-
es stilusu, j6 hangulatot ad a jatéknak. Az ani-
maciok nem sikeredtek tll szépre, a mozdula-
tok kissé elnagyoltak lettek. A hangeffektek és
a digitalizalt hang felejthetd, a zenével viszont
nem volt semmi gondunk, egész kellemes, igaz
mi lehalkitottuk a monitort és Madness-t hall-
gattunk kozben.

A program megtekintése utan kétségeink
vannak afeldl, hogy “egy legendas korszakot
meéltéképpen lezaré jaték”-ot Iattunk volna... Aki
szereti az ilyen tipusu jatékokat annak ajanl-
juk, mi sajnos nem tartozunk ezek koze, igyhat
a LONG LIFE short life-ot élt meg a drive-
unkban...

GETTO&KOZY

ek jovevény!
e mellénk, és rendelj egy kért nekink!
(Ha nem rendelsz, akkor t(inj el!) Ja, most nem
kocsmaban vagyunk, hanem sajnos ma'
megint egy 64-es el6tt, raadasul it van ez a
NEWCOMER is...

és fél ev fejlesztdmunkarél nem lehet fél

foglal el - tgyhogy kazettasok figyeljetek! Leg-
inkabb a BARD'S TALE-hez tudnéank hasonli-
tani. A felépités, a jatéekmenet, a harc szimula-
lasa is sokban emlekeztet az egykori sikerprog-
ramra, igaz, itt a jovében jarunk.

A kerettérténet “nagyjabdl” a kévetkez6: F6-
héstnk egy szép nyar napon rad6bbent, hogy
egyetlen szerelme szivét és minden mas egye-
bét elrabolta Taki bdcsi a szomszédokbdl, majd
taxijdval tavozott a helyszinrdl. Emberiink az
egyetlen j6zan mddszert vélasztotta: megra-
gadta még az ovodabdl megmaradt, lefdrészelt
csovl vaddszpuskdjat és habzd szdjjal elkezdte
roni az utcdkat. Szerencséje voit, a gaz csébi-
16 éppen eqy kozepes adag krumplival prébal-
ta végérvényesen elcsabitani feleségét, egy
kozeli McDonaldsban. Elsé mérgében arra gon-
dolt, hogy felugrik Lenke nénihez és a két fel-
szarvazolt egyltt, spannban intézi el a fibrtélo-
ket. (Lenke néni azonban épp Jockey-val tol-
totte az estét...) Bardtunk nem fdradt a kopog-
tatdssal, az ablakon Keresztil ronggya I6tte
Gket. Hirtelen egy hangot hallott a hata mégdl:
“‘Nono!” Hatrafordulva egy kék kabétos ember-
be (tkdzott kutaté tekintete, kinek mellén 6k-
I6mnyi PROLICE felirat diszelgett. Innentél
gsszefolytak el6fte az események, mint egy
kellemes, dmde hosszu este utdn a kocsmé-

ban. Egy ismeretlen szigeten tért magéhoz ~

Adém-konfekciéban, ahol egy segité kéz hoz-
zgvdagotlt egy tornazsdkot, amelyre “Zsoltika”
felirat volt himezve. "Cserébe a ruhaidért, Jé-
vevény!” - hallotta az érces hangot. Kis id6 el-
teltével megéllapitotta, hogy kllénds szigeten
jar, rend6rék, csavargék és mindenféle pun-
kok randalfroznak ezen az istenverte helyen.
Ekkor hasftott belé a felismerés: a Margitszi-
geten jar...

Komolyra forditva a sz6t egy igen jol sikertlt

kalandjatékot hoztak 6ssze a késziték. Régen
nem lattunk példaul ilyen szépen kidolgozott
intro-t. A jaték nem nélkuldzi az emlitett jaték-
kategérianak egyetlen fontos elemét sem. Igen
szepen megrajzolt 3D-ben bolyongunk, mint a
hires RPG-kben, parbeszéedeket folytathatunk
és mindez magyar nyelven torténik. Igaz a
magyar nyelv leegyszerUsitett valtozatat hasz-
nélja a program (PI. CSiP RENDORLANY FE-
NEK - FUT).A kivitelezésre egy rossz szét sem
szélhatunk, latszik, hogy az alkoték mindent
megtettek a 64 |egteljesebb kihasznalasa ér-
dekében. A jatékot cstics grafika, hozzaillé zene
és megfelelé kezelhetéség jellemazi.
A kezelési Gtmutatéban részletesen és érthe-
téen le van irva minden ami a jaték iranyitésa-
hoz szlikséges, erre tehat most nem tértink ki.
(Azt pedig fel sem tételezzlk, hogy valakinek
esetleg nem a gyari verzié van a birtokaban,
vagy ha megis, neki azt javasoljuk, hogy azon-
nal adja fel magat...)
Egyel6re ennyi, hiszen terveink szerint a CoV-
ban egy részletes leiras is meg fog jelenni réla.
A kalandjatékok rajongdi bizonyara élvezettel
forgatjak majd a jatekot, a stilust nem kedve-
l6k pedig majd a szemiiket...

GETTO&KOZY




~ |dén volt 6tven éve annak, hoéy a szbvetéégés
 haderdk partra szalltak Normandiaban, s kdzel

ket hénap alatt 1 millié embert tettek partra Fran-

ciaorszagban. A mi feladatunk sem lesz mas a
programban, minthogy ezt a bravirt megismeé-
teljik. Sét, amellett, hogy csapatainkat at kell jut-
tatnunk Normandiaba a kddos Albionbol, tovabb
kell nyomulnunk a kontinens belseje (pontosab-
ban Németorszag) felé. Pedagdgiai kerdbjelek a

németekkel is kisérletezhetnek, de az elsd né-

hany kor utan szamukra is nyilvanvalo lesz, hogy
a torténelem menetét még itt sem lehet olyan
kénnyen megvaltoztatni. Ezért az elsé néhany
menetben rutin hidnyaban inkabb a szévetsége-
sekkel probalkozzunk.

Kis toltdgetés utan egy klassz alléképet cso-
dalhatunk meg, némi induld kiséretében. Egy
kattintas az egéren, s kezdetét veszi a menuori-
let! Els6kent egy harmas mentivel talalhatjuk
szembe magunkat, az egyszerliség kedveért
kezdjuk alulral: :

Historical Scen.: torténelmi kildetések. 3
szituacid kozul valogathatunk, de érdekes mo-
don az els6 kettd kozott kisérieties hasonlésa-
got véltank felfedezni! Mi ugyan nem erdltettik
ezt a jatékstilust, de azért a leiras vége felé ne-
hany sz6 erejéig visszatértnk ra, hogy milyen
lehetéségeket rejt ez a ment magaban igazabdl.

Load/Save Game: szokasos tdltés/mentés
opcidk, érdemes lesz elég gyakran hasznalni. A
miveletek egyébként Save Disket igényelnek.

Standard Game: komplett haboru. Miutéan a
megrogzoit stratégak még mindig veltink marad-
tak, nyomjunk rd 2 mendre. Harom Ujabb valasz-
tasi lehettség. Az elején errdl zagyvaltunk, tehat
nyomjunk az Allies-re a German helyett. Two
Plel?lters valtozat csak idémilliomos nyugdijasok-
nak!

A jatékképernyd

Szemeinket vesstk mindjart a felsé sorra, ahol
negy ment latunk. Jobbra a pontos datumot ta-
laljuk, ami 1944. junius 6. Egy sorral lejjebb ugor-
va az aktualis (a kurzor altal a térképen befogott)
egységlink neve pillanthatéd meg. Ha minden igaz,
akkor ez a startnal a 82. |égideszanthadosztaly
egyik ejtéernyds alakulata. A csik jobb szélén
talalunk utaldst a terepre, ill. az idéjarasra, amit
egy digitalizalt hang mond el, néhany animéacio-
val vegyitve.

Mindenekelétt néhany mondat a térképrél. At-
laszunkon a harci egységeket kis négyzetek je-
l6lik, ertelemszer(ien a ztldek vagyunk mi, a szdr-
kék pedig az ellenség. A katonai tdombotk magu-
kon viselik az elnevezéslkbol szarmazo bet(je-

Monty Python alvakond tabornok

 eih
: :'I"gpéldéu! a hajokon), akkor eg
irédnak egymas ala a képerny

y helyen tobb csapat is tartézkodik
clickre ezek ki-
kozepén megje-
lené ablakban, vagy fentrdl a masodik sorban

~ cserelodnek a kiirasok. Mig az ablakos esetben
ra kell nyomni a csapatot zeiképezﬁ kis négyzet-
re, addli a masodik vari

ciénal elég ha csak a
nekunk kellé egység neve olvashato a bal felsd
sarokban (bal clickkel a kijelolt helyre mozognak,
ha van elég mozgaspontjuk).

A terkep finomabb mozgatasa az alul, illetve
oldalt talalhato nyilak segltségevel térténhet. Ha
viszont egybdl a nyilak kozott mozgo teglalapok
valamelyikére kattintunk, nagyobb lépteki gor-
getésre nyilik lehetéségiink. A harmadik esetben
a kicsinyitett térképen mozoghatunk szabadon.
Nem feledkezhetink meg azonban a jobb alsé
sarokban |évé (a kis nyilak altal kozrefogott) fe-
hér négyzet, amelyre ral6ve a térkép négyzetra-
csos formatumot fog &lteni.

FILE:

Save+Load: mentés/oltés. Bal click végrehaj-
tas, jobb clickkel pedig visszatancolhatunk.

Restart. vissza az elso select triumvirdtushoz
(Standard Game, Save).

Exitto DOS: exit to dos.

OPTIONS:

Map Scroll. itt mahinalhatunk atlaszunk gérge-
tesének sebessegével.

Game Speed: ez az egész jaték gyorsasagara
fog vonatkozni (sajnos nem eléggé!).

Display Detail: grafikai felbontas valtoztatasa.

Fog of War. ezze| a ponttal kombinalhatjuk bele
az idéjarast a jatekba. Arrél majd lenyomatunk
egy kis tablazatot, hogy ez a FOG milyen k-
vetkezményekkel FOG jarni.

Sound Effects & Tunes: zene, fegyverropogas,
dobszolok, indulék, golyok fltyllese be/ki.

Unit Supply: az idedlis ellatotisag bedllitasa.
Valaszunk nem lehet kétséges...

Quick Fight. a gyors beallité panel ki/be kapcsol-
gatasa.

Easy Fight. rutintalanabb stratégak itt butithat-
jak le ellenfeliik kombinacios képességét. Ha
netan humanoid ellen jatszunk, akkor inkabb
néhany hordé sorrel tegytink kisérletet ilyen
ravasz akcidra. Vigyazzunk, mert Getto és
CoVbhoy esetében a fent emlitett szer inverz
hatast valt ki, és gy levernek minket, mint
atom! (? — CoVboy)

Input Result. mivel személyesen szeretnénk be-
leszéini a csatakba, maradjon csak ON-on.

September 17, 1944: Operation
MARRET-GARDEN

By mid-5eptember, the Allics had made
Such speedy progress across France that
Eistnhower considered it possible that the
war might be ended befors the year was
up. Inhopes of speeding this happy
outcome, he approved a risky plan put
forth by General Montaomery called
Operation Market-Garden. The first stasge,
Market, involued airborne drops into
Holland to take seven bridges. The
paratroopers would then be met by an
armored division driving up the Zuider Zee
from the south. Next, the unified forces
Would moue east, make an end-run around

the Western Wall, and then strike south to

the fortified line of German defenses called

CTIVE AIRCRAFT
43,600 Fighters 3,000
q F-Bombers 700
330 M-EBombers 500
£ Bombers  L,300,
%2
£

5 [}
CTIVE AIRCRAFT
13,400 Fighters 150
3 F-Bombers 1L0O
862 N-Bombers 56
3 Eombers  1iLO
4250
L

FINISHED|
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Personality: a vezetok tulajdonséagainak valtoz-
tatasa.

Combine Groups: a csapatok kombinalasa.

Victory Conditions: Rakattintva egy Ujabb ablak
jelentkezik be kulonféle allitasi lehetdségekkel.

Ezek megértéséhez azonban eldbb tisztaznunk

_kell néhany dolgot! A jatékban helyet kapott egy
meérce (Success Bar), amely az eréviszonyok
takrozésere hivatott, azaz mikor ki van kedve-
z6bb helyzetben. Ennek a mérlegnek akkor
lesz szerepe, ha valamelyik fél valamilyen har-
ci cselekményt hajt végre: harci tettéért csere-
be pontokat kap, amik elérelenditik a gydzelmi
szekeret. Alapbeallitaésban ennyi pontot kap-
hatunk haditetteinkert. A mellettk [évo nyilacs-
kakkal médosithaté, de nem sziikséges elalli-
tani.A rend kedvéért a lehetséges akcidk:

Combat victory. egy csata megnyerése

HQ capture: ellenséges féhadiszallas elfogla-
lasa

City capture: varos bevétele

Retake city: az ellenség altal megszallt varos
visszavetele

Other city capture: mas varosok elfoglalasa.
Ez nem teljesen vilagos, de alighanem olyan
helységekre vonatkozik, ami eddig nem volt
egyik fél birtokaban sem.

Effect result by city damage: kapjunk-e vissza- -
jelzést a varosok allapotardl egy-egy tranz-
akcio utan (pl. szényegbombazas). Yes!!!

Sucess bar. |étezzen-e a fent emlitett mérce.

Max. points: a lehet6 legtobb elérhetd pont
ennyi lesz.

City capture: el lehessen foglalni varosokat
vagy sem.

Miiller Mihaly (ex)alhonvéd katonaigazolvanya
(Gyiijtéknek félaron...)

Go)8§2n1



~ késdbbis jelzi, hogy hol ha

egysegek

~lenitése. HaYes, akkor az egység négyzeté-

bet( ker(l, és
oztak el.
Aircraft. az egységeink kijelzéseinek véltogata-
~ sa. Mutathatja mindkettét (Both), csak a'sza-
- razfdldi (Land), vagy csak a légi egységeket

g;ircraft).

a négy pontot meglelhetjik az oldalsé in-
formaciés panelen is a VIEW ablakban.
Ground Change: ha bekapcsoljuk, az idéjaras

hatéssal lesz a talaj allapotara, az pedig a

mozgasunkra.

DISPLAY WINDOW:

Az ablak bal felsd sarkdban Iévé térkép mellett
két négyzet, amelyek koztl a fels6 az éppen ak-
tualis csapatunkat jelképezi, de utana szoveges
formaban is megjelenik az egység. Az also negy-
zetben a talaj tipusa talélhaté (frott formaban is).
A Move Points téglalap mellett az egységink
mozgaspontjait jelenitimeg a program, aQuality
feliratnal pedig katondink allapota diszeleg. A mini
atlasz alatt elhelyezkedd +/- a hadtestek kozotti
lapozést szolgalja. A kivalasztott egység létsza-
mat a Men ikonnal tanulmanyozhatjuk. Sokszor
Aprx. révidités jelenik meg utana, ami becslést
jelent. Ez azért fordulhat el6, mert az ellenséges
vonalaknal tanyazé csoportokrél a hirszerzesink
nem mindig tud pontos informaciékat nydjtani. A
Men-re clickelve egy info-ablak varazsolédik
elénk. A haderd (Army Strength) alatt kiirodik,
hogy hany hadosztély van a groupban, lejjebb
pedig a |étszam, gyalogosokra (Infantry), pan-
célosokra (Armor), valamint tizérségi egységek-
re (Artillery) kivetitve.

LIST DIVISION:

Division Detail utan elolvashatjuk a csapat teljes
megnevezeését, és a parancsnok (Com-
mander) neveét.

:  be feloszlatasuk esetén e? :

Német turistak érkeztek latogatéba. Mind ugyanannal a szabonal dolgoztat

Division Type: az egység fegyverneme.
Men és Quality: mar volt réla sz6. -
Weapons: Harcosaink altal birtokolt fegyvertipu-
sok, mbgotte szdzalékos eloszlasban. A har-
caszati eszkbzok kbzotti eltérésekrdl majd ké-

s6bb.

Location: a tartézkoddsi hely koordinatakkal meg-
adva. Az egyszer(ség kedvéért a programo-
26k megadtak a viszonyitott helyzetlket is
(pl.near St. Malo: St. Malo kézelében).

Orders: ezt a parancsot kapték legutébb.

Status: Statusz. Ha még nem kavartunk veliik
ebben a kérben, akkor READY, egyébként
MOVE COMPLETE.

Split. a mellette évé kapcsoldkkal lehet az egy-
séguinket felezni (50%), harmadolni (34%),
vagy negyedelni (25%). Ha ésszevonni sze-
retnénk egységeinket, akkor keressiilk mega
szegtvalasziott fillkat, majd Transfer, végtl
Perform. A gép elkezdi 6ket visszaadagolni az
eredeti hadosztalyba, és ezt addig ismételjuk,
amig a kivant felallast sikertl megvalésitani.

Next/Previous: lapozgatas a kartotékok kozott.
Kérhetjuk a soron kévetkezét, ill. visszatancol-
hatunk az eldz6 lapra.

Disband: alakulatunk feloszlatasa.

Change Amy: Seglitségével hozzajutunk barme-
lyik egységiink adataihoz. Lehetség nyilik a
kuldnféle létszamok moédositasokra is. A
Personality kapcsolo a személyes tulajdonsa-
gokat fedi: Loyal: h(iséges; Independent: tnal-
16; Agressive: az; Glory Hound: csak a dics6-
ségre hajt; Brash: hetyke; Cautious: 6vatos.
(Nem egy hatrany!); Defensive: biztonsagi ja-

"Blood, sweat and tears... and No Sports"

June &, 19kk: D=-Day

Shortly after midnight on Juné &, the Allied
inuasion of France <code named Operation
Queériord> began with paratroop landings

to the east and west of the chosen invasion
gite == the beaches of Normandy along the
bay of the Seine, At first light, as the fiue
thousand ships of the immense Alliad fleat
hout into vigw of the uvillages along the

bay, the quns of the battieships opaned up
With a barrage of pounding artillery fire
desianed to stun and demoralize the

German defenders of Hitler' 5 Atlantic Wall,

The squat landing craft, packed tight with

Allied infantry, first touched French soil at

E::éa.rn. == ane minute aftar H=Hour of
=Day,

M PIMISHED &
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tékos; Loss Avare: vaksi a helyzet felismerés-

ben; Determinated: hatarozott. Az Attack és

Defensive Skilla tdmado és védekezd képes-

ségét hatdrozza meg. A legkirdlyabbaknak

Very High besorolasuk van.Az Opposition egy

kis csaldsra ad lehetdséget, mert itt a német

vezetdk képességeit is befolyasolhatjuk. A

Default valasztdsaval minden visszaall az ere-

deti helyzetbe, a Random pedig véletlensze-

riien generalja a fejesek hozzaértését. Finish:
visszalépés a foképernyére.

History. attekintés az eddig lezajlott hadi események-
rél. Az elsé lapon (VICTOR) a gy6ztesek szem-
pontjabdl vannak csoportositva a csatak. Datum,
csata neve, ki volt a tamado, s végul ki nyerte az
Utkdzetet. A veszt (OTHER LOSSES)is
hirt kapunk. A masik lapon (LOSSES) is lathaté a
datum és a csata megnevezése, de a vesztese-
gekre koncentral a statisztika, lebontva azt csa-
takra, illetve tsszegezve az egész habortra
(TOTALBATTLE LOSSES).

Status: allapot. Lasd List Division.

SPECIAL ORDERS:
Az adott egységre vonatkozd specidlis utasi-
tasok.

Fortify: brigadunk klénbéz6é terepakadalyokat
huz fel az adott helyszinen, amelyek jelent6-
sen megnehezitik nemcsak az ellenfél gyalo-
gosainak, de motorizalt egységeinek mozga-
satis.

Board Ship/Train: hajéra, vagy vonatra szallni.
Frankoén lehet vele haladni, de a szallité jarmd
mar csak a kovetkez6 kérben mozoghat.

Destroy Structure: megsemmisithetjik vele az
ellenség kikétait, reptereit, vasttvonalait.

Strategic Bombing. ajandékcsomagokat kildhe-
tink az ellenfélnek. Alljunk a kivalasztott négy-
zetre és bumm! sakalaka... Gépeink a kbvet-
kezé kérben automatikusan visszatérnek va-
lamelyik reptertinkre, hogy feltéltsék magukat.

Indirect Bombing: légi tamogatas csapatainknak
az Utkozetek soran.

Dodgfights: légicsata, eredményét a gép general-
ja a harcolé felek gépeinek fliggvenyében.
Természetesen csak azok mellett virit a feke-

te gombéc, amelynek a végrehaijtasat a kordime-

nyek lehetévé teszik.

Reinforce: megerdsités, utanpétids. A

Reinforcement-képerny6 bal oldalan egy tér-

képet Iatunk, balra egy Ujabb ablak teli kap-

csolékkal, fent pedig a féképernyérdl mar is-
mert Menu Bar-hoz hasonlatos elrendezés.

About. a jaték verziészamat adja.

Events: az els6 opci6 bekapcsolasaval a tor-
ténelmi eseménynaptar az aktualis naptol fog
indulni (On this day). A masik lehetéséggel
(Run events) kezdetét veszi a hadikalenda-
rium. Beszamol fontos esmenyekrdl, hires
személyekrdl, tanktipusokrdl, stb. Széval iga-
zi ttekintest ad a korszakrdl. Ha attanulma-
nyoztunk egy-egy oldalt, akkor a Finished-re
nyomva lapozhatunk, ha pedig meguntuk az
olvasgatast, az Exit Show-val kiszallhatunk.




IMS embere
3 ) 3perm

I=Zr;aé eer utészt) 1 pde‘rE ni;an (mindenfélékre
[:es erettu teni, vagy akname-
atié? 2 ¢

: Armor péncélos) 25 pertank
- Artillery (tizérség): 20 per gun
 Mechanized Infantry (gépes[tett gyalogsag): 7
' r man

. pe
: MechanlzedAmliery (gépesitett tiizérség): 30 per

ra .r(ejtﬁern

: Sup Depot (utanpétlas): 2 per man

- Transport Ship ( !Iité hajé): 10.000
Train (vonat): 5.000
Bomber (bombazé): 175
Fighter Bomber (vadaszbombazé): 125
Night Fighter Bomber (éjszakai vb): 140
Fighter (vadasz): 100

Embereinket a Weapons ikonnal fegyverezhet-
jak fel, de természetesen csak a tipusuknak
megfelelt jatékszerekkel. Sajnos a felkészltsé-
guket (QUALITY) nem tudjuk szabalyozni, de ez
a megnyert csatak utan emelkedni fog. Az Army
mutatja, hogy melyik hadtestbe fognak kertllni az
ujoncok, a Commander pedig azt, hogy kinek a
vezénylete alatt fogjak folytatni palyafutasukat.
A Location jeldli meg a felallitas helyét. Ez kez-
detben csak valamelyik angol varos lehet, de az
esemeények elérehaladtaval mar Olaszorszagban
is szervezhetlnk Uj hadtesteket. Ha minden OK,
akkor nyomjunk egy Build-et, és adjuk meg az (jj
alakulat nevét.

A Reinforce képernyére visszatérve a Build
Division alatt tekinthetjuk meg a harcolé felek
osszesitett létszamat (Armies: hadseregek,
Division: hadosztalyok, Men: emberek szama).
A City Resource Detailben valamelyik teleptlésre
clickelve a varosokrél kaphatunk info-t. A nevén
kival (CITY) megtudjuk az erejét (RESOURCE
LEVEL) es a meretéet (SIZE). A Give Orders a
kilépés a Reinforce-képernydbdl.

Ha mar kedvtinkre kimozogtuk és kicsataztuk
magunkat, akkor az End Turn kapcsolét valaszt-
va atadjuk a lépés jogat az ellenfélnek. Amig a
gép lép, mi mindenféle tajékoztatokat kapunk a
Iégitamadasaink eredményességérdl, a felosz-
latasra keril6 csapatokrdl, az ellenség mandve-
reirél, stb.

Csata a lathataron...

A csata a jatékban természetesen meghata-
rozé szerepet tolt be, tehat érdemes alaposan
kiismerni az itteni menthegyeket. Csatat kezde-
meényezni az egységlnkre térténd clickkel tu-
dunk. Ha az egység mar Iépett a kérben (MOVE
COMPLETE), akkor sajnos nekik ebben a for-
duléban le kell mondaniuk a harcmezé meglato-
gatasardl. Ha viszont Ready, akkor tamadhatunk!
Ehhez jeldljuk ki a térképen az ellenséget jelké-
pezd negyzetet (persze ehhez az kell, hogy mel-
lettiik is alljunk). Ha minden klappol, akkor meg-
jelenik a JOIN FIGHT YES/NO. Ez egy kimon-
dottan kellemes szolgaltatast takar: a mar tama-
dasra kijelolt féegyseglinkhdz ugyanis hozza-

n-

- Van még egy érdekes dol
(Ja, hogy tiszta por!-'nbs?)%

is egyértelmtien ki szokott derdlni).

File: lasd fﬁmenu

Options: ez is ugyanaz, mint a fémentben,
egy-két bovitessel. Az Uniformsnal lehetéséget
kapunk az emberek ruhaszinének beallitasara
(zold csikos, lila pottydkkel, rézsaszin szivecs-
kékkel az idedlis), és a tankok terepszinét is ked-
viink szerint manipuldlhatjuk. (Inkabb ‘Egy kis
piros bombazogépet, akarok én de nagyon
szépet...' — Kontroll Csoport) Mivel ezek az
igen bonyolult mentipontok egy ktlénszamot is
megeérdemelnének, elnézést kertnk 320kszavu—
sagunkert.

Stats ha neadj'Isten valaki elfe]e;tette volna azt,
amit az el6z6 informacios ablak mutatott, ezzel
a mentponttal révid helyzetjelentést kaphat a
csetepate jelenlegi allasardl.

View: tudakozodas az embereinkrdl valo. Bar-
melyikre réclickelve a hadtestiink minden egy-
sége felett megjelenik egy szam, ami az erésse-
gét mutatja. llyen informaciokrol kérdezéskddhe-
tunk: Attack (tamadas), Defense (védekezés),
Firepower (tlzerd), Group (csapat), Morale (mo-
ral), Number of Men (emberek szama).

Zoom: A térképet tudjuk kicsinyiteni, illetve
nagylitani, ha rdanyomunk egyet az egérrel. Elég
lassu, de hasznos!

Johetnek a jobb oldalon levé menlk.Az ablak
bal felsé sarkaban egy kicsinyitett térképet [at-
hatunk, de az alatta |1évé Overview-ikonra
clickelve lehetségtink nyilik modositani bizonyos
dolgokat a térképpel. A leghasznélhatébb sza-
munkra a Magnify volt, amely elég tlirheté atte-
kintést nydjt a csatatérrél.

A +/- a szokasos vélogatast adja az egyseégek
kozott. A LIST GROUP-pal tudunk belekukkan-
tani az egységek allapotaba. Ha azt valasztjuk,
egy kis info-ablak jon be, ami az aktudlis egység
jellemz6 adatait tartalmazza. Group Number (az
egyseg szama), Active (ha aktiv), Infantry... (da-
rabszam), Average Rating (az egységek kulon-
bdz6 pontjai), ezen belil: Attack a tamadas,
Defense a védekezés, Movement a mozgasi pon-
tok, Quality a minéség, Morale a moral, Range a
hatotavolsag (fegyvereik fliggvényeben aiakul),
Rate a t(izerd, Damage pedig az, hogy mekkora
kart tudnak okozni.

Nexttel és Prevvel lapozgathatunk az egyse-
gek kozott, Finish-sel bezarhatjuk az ablakot,
Transferrel pedig mozgathatjuk az egységet. Ha
egz csapatunkat tobb részre osztottunk, dara-
bokra, akkor mindegyik résznek kiilén parancso-
kat osztogathatunk a Group ikonnal, és a mellet-
te levé nyilakkal.

A View egy roppant hasznos ikon: pont ugyan-
azt csinalja, mint a masik View. Ertelmes dolog
volt kettét csinalni beléle.

A Rating ablakban a teljes hadtestek adatait
vetelezhetjik magunkhoz. Mivel az itt lathato
adatok megegyeznek a List Group-ban targyal-
takkal, ezért nem fogjuk mégegyszer leirni dket-
illetve kulon diszlevelben tortend olvasoi kérések
eseten... talan.

mydn
).A téblézat arﬁ
latjuk, hogy az ellenfélnek elénye vagy hatrénya
- van-evellnk szemben (bér ez a szamadatokbol
~ amu i
~Hakigyonyerkodtuk magunkat, clickeljinkra
aFIGHT feliratra és végre bejutunk acsata-me-
- niibe.

~ toltédik be, ahol
~ Elészor is az apré ellenfél-ponthalmazbdl va-
 lasszuk ki, ogg

] utop!ay jelagépvé-
tttink a dolgot (iszonyU lasst),
Play-jel belevaghatunk a csataba. Meg va-
lami: ha szérazféld: titkozetet vivunk, a kezdés
6tt a Move Pieces-szel mozgathatj uk a hadse-
reg;t Tengeri csatanal ez nem makédik. '
INDIRECT ikonra clickelve egy j ablak
i ta st kérhetdink.

melyiket akarjuk tdmadni. (Le-
‘hetdleg a sﬂrﬁ be célozzunk!) Egy bal clickkel
jeldljuk ki a célpontot. Ha meggondoltuk volna

unkat a Cancel Target-tel térélhetjik a beal-
litott célt. Next/Previous-zal tudunk valogatnia
célpontok kbzétt, a Division mutatja a hadtestek
mét ami jeien esetben a tamogato erdket je-

A Unitin View-nél lathatjuk, hogy hanyas egy-
sé nek adtuk ki az éppen bedllitott célpontot.

Zakran valtogassuk, mert a németek szeret-

megpucolni a tiiz ala vett tertiletekrol!)

Ha egy bator klikkeléssel a PLAY ikont valaszt-
juk, elindul a harc. Miel6tt azonban ezt megten-
nénk, ki kell jel6ini ellenfeleinket a jatéktéren.
Ehhez nxom;unk egy jobb clicket valamelyik
emberdnkre, mire egy keret jelenik meg koralet-
te. Ha most a keretre bokink, egy fehér X-et ka-
punk, amit mozgassunk az ellenfél valamelyik
egységének labara. Ha az ellenfélre bokdosunk
a jobb egérgombbal, akkor egy info-ablakot hiv-
hatunk le roluk.

Csata kozben a térképet az egérrel
scrollozhatjuk ide-oda. A bal egérgomb megnyo-
masara tudunk visszalépni a menube, de ezt
csak akkor tegytk, ha valamelyik egységlink mar
kivégezte a szamara kijelolt célpontot. llyenkor
szépen adjunk meg neki még egy célpontot az
INDIRECT mentképernyén.

A csata figyelemmel kisérése roppant nagy
izgalmakat igér a végletekig elszant stratégak-
nak. Legjobban az ellenfél egységét jelképezd
sziluettekre hivnank fel a figyelmet. Ha a kato-
nak kifekszenek, akkor az az egység teljes meg-
semmisUlését jelképezi, ellenkezd esetben fegy-
verropogasok kdzepette nyomulnak elére, amig
el nem érik a szamukra kijelolt célpontot. Ez az
allapot vonatkozik arra az esetre is, ha példaul
egy egyseégunknek olyan célpontot adtunk meg,
amit a csatamez6n vegiglgetve tud csak elérni.
llyenkor ne lepédjink meg, ha ellenségbe botlik
a csapatunk, s nem védekezik: tamadni csak a
szamara kijelolt ellenséget fogja (kivéve akkor,
ha a tizelést és a kézelharcot isAT WILL-re &l-
litottuk). El6szor célszertibb a hozzank kézelebb
levd ellenfeleket padldra kildeni.

Par megjegyzes:

A térképen kijeldlve tudunk csataba banyolod-
ni, de csak azzal az egységgel, amelyik még nem
Iépett. A készenléti dllapotot ‘Ready’ felirat jelzi.
Sikeres attoréseket Cherbourgnal, Bayeux-nél,
Caennél és Dovernél tudunk csinalni. Csataink-
ban |égierét is bevethetiink, nemcsak szarazfol-
di egységeket.

Fontos megemliteni, hogy a szarazféldi har-
con kivul Iétezik olyan is, amikor a csapatainkat
hajokon kell atszallitani a tett szinhelyére, és
amikor atértlink a talpartra, meg kell varnunk,
amig a filk elémasznak a barkak gyomrabdl. Itt
egyeébkeént felfedeztiink egy elég nagy szemét-
séget a program részérdl: mivel az ellenfél mara
partraszallas megkezdésekor is intenziven rom-
bolja csapatainkat, mi pedig nem tudjuk mozgatni
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azokat. (Realis effekt. A D-napon is az volt
Eisenhowerék legnagyobb problémadja, h
a németek nem teaval és siiteménnyel var-
_ tak ket a parton... — CoVboy) Cselekvésre
csak akkor kerulhet sor, ha mar az 6sszes egy-
sé_gunk elémaszott a hajokbol.
rdekes dolog az is, hogy a pancelosok mi-
lyen védtelennek tlinnek, ugyanis a legtobbszor
kegyetlen gyorsasaggal fogynak ahhoz kepest,
hogy sokszor csak gyalogosok tamadjak oket.
Ezért 6ket ne gyalogos csapatokra kuldjuk, ha-
nem nekik megfelel6 alakulatokra, mert kulén-
ben a “sok lud, disznét gyéz'-elv fog diadalmas-
kodni.

Ha rosszul all a szénank, valasszuk a mene-
kulést. Emberveszteség nélkl valészinlileg nem
fogjuk meguszni, de még Igy is jobban jarunk,
mintha az egész brigadot hagynank elveszni a
csatamez6n. Szamunkra logikusnak tiint voina,
ha a nagybecs( alkotdk beepitettek volna a ja-
tékba egy olyan lehetdséget, hogy a sérilt csa-
patokat 6sszevonva Uj hadsereget alkossunk.

A kuizdelmet egyébként érdemes tavolnézet-
bdl szemlélni, mert az attekinthet6ség gyorsabb
reagalast eredmenyez.

AzAutoplay funkciét SOHA ne valasszuk, mert
az Amiganknak (ill. PC-nknek) kénnyen maga
felé hajolhat a keze. Sokkal jobban jarunk, ha
magunk manipulaljuk az egysegeket.

A csata megkezdése elott a sereget mozgas-
suk az ellenfél kbzelébe, és csak ezutan jeloljik
ki a kiirtand6 csapatokat. Az egész bandat egy
témegben mozgatni meglehetésen suta dolog,
és nem is ajanlott. Az ellenség altalaban elég jol
safarkodik meg a leggyengebb haderejével is, és
megosztva mozgatja a csapatokat. Tegytk miis
ezt, hogy a lehetd legnagyobb pusztitast vihes-
suk végbe az ellenfél sorai kdzott.

Fontos megjegyezni, hogy egy-egy kiizdelem
lezarasakor (a veszteséglista megtekintése utan)
lehetéséglnk van a csapatok fejlesztésére
(rosszabb esetben a feloszlatasara). A harc be-
fejezésekor kapunk egy tablazatot, ami az egy-
segek neveit tartalmazza. Amelyik “Must..."-tal
van megjeldlve, az automatikus fejlesztésen
megy keresztiil. A tobbi hadtest viszonyait bal
clickkel alakithatjuk. Erdemes keveset hibazniaz
emberveszteség szempontjabdl, ezért ha nincse-
nek tankok az ellenfél soraj kézétt, a mieinket
nyugodtan uszitsuk a gyalogsagra.

A csatamez0 latképet a nyilakkal gérgethetjuk,
de ha a nyilak melletti/feletti téglalapokra nyo-
munk egy bal clicket, akkor durvabb leptek(
scrollozasra is lehetéséglnk lesz. Ezt egyébirant
ovatosan kezeljiik, mivel szérnyen idegesitd le-
het ha allandéan ugral a kép a darabos mozga-
tas miatt.

Ha az 6ldoklés tengeri csata keretében zajlik
le, ne felejtstk el hajéinkat athozni a tdlpartra
(Képzavar a lathataron...-Stefa). Amint “féldet
fogtak” a dragak, kezdik kidobalni magukbdl az
egységeinket. Szarazfoldi csatanal ez a kellemet-
lenség nem letezik.
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A stratégiai helyzet kissé zavaros, de majd lebombézunk niinderit ‘

A Formation ikonokat mi egyaltalan nem hasz-
naltuk, ha csoportot akarunk toborozni, arra ot

van a Single, vagy Group menupont.

A képerny6 fels6 csikjaban lathatjuk a csata

nevét, téle jobbra az id6jarasi viszonyokat.
A jatekban megvan az utanpétlas tehetbs?ge

is, de 6szintén szdlva mi még nem nagyon nyul-

tunk ehhez, mert csapatainkbdl mindig volt elég,
igy tobbnyire lekaszaholtak a derék német had-
sereg egységeit. Csak keént: volt olyan

alkalom, amikor a-mi kis 12000 fés hadoszta-

Iyunk egy 365 embernyi fritz bandaba botlott. Az
eredmenyt talan nem kell részletezni...
HISTORICAL SCENARIO:
Mint azt mar a cikk elején elszavaltuk az els6

két scenario kdzott nem tudjuk, hogy milehetaz -

alapvet6 kulénbség. A RACE TO BERLIN ver-
senyfutas a német févarosért, a NORMANDY
BREAKOUT konkrétan a partraszallast szimu-
lalja. A BATTLE OF BULGE pedig a szarazfold
belsejében indit. Széval az idétartamban lehet
valami differencia, a gép a feladat teljesftése utan
valoszin(leg egybél véget vet a szorakozasunk-
nak. Ha valamelyiket kivalasztottuk, akkor az
ALTER YES/NO ikon jelenik meg. Ha igennel
feleliink akkor lehetéseglnk nyilik néhany mo-
dositasra. A jobb oldalt megjelend ablakban a
Disband segitségével eltorélhettnk egységeket,
a Make-kel pedig létrehozhatunk szovetseéges
csapatokat szintigy, mint németeket. A SET
PORT tablazatban a kiindulasi kikétok koordina-
tait valtoztathatjuk meg. A VIEW CITY OWNER
a varosok hovatartozasat irja ki, a Stats statiszti-
kat ad. A RECRUIT feliratra clickelve névelhet-
juk a rendelkezéstnkre alld RESOURCE pon-
tok szamat (mert cstkkenteni ugyan ki a fene
akarna a magaet?). Az (j beallitast azAdjust-tal
fogadtathatjuk el. Végil az END SETUP utan
megkezdédik a jaték.

Az elébbi lehetdségek hasznalataval gyakor-
latilag barmilyen felallast Iétrehozhatunk, vagy
peldaul megismételhetiink sorsdontd csatakat.

Alapvetd pontozas a tamado- (attack), véde-
kezo- (defense) és mozgasi (movement) pontok
a tipusokon bellll a kévetkezoképpen alakulnak:

Gyalogsag (INFANTRY): 1-1-2

Harckocsizok (TANK): 3-3-3

Tuzérség (ARTILLERY): 1-1-1

Fegyverpontok: a kovetkezé lista a kilénbézo
fegyverféleségek hatétavolsagat (Range) (térkep-
negyzetben), a tlizelés hatékonysagat (Rate of
Fire), valamint a tuzelés erejét mutatja be
(Power):

INFANTRY WEAPONS:

M1: 4-3-1

Lee Enfield: 4-3-1

Mauser: 4-3-1

Thompson: 2-4-1

Sten Submachinegun: 2-4-1
MP40: 2-4-1

.30 és .50 MG: 10-5-1

LMG: 4-5-1

.60 és .80 Mortar: 16-2-3

|
| ikt
|
i

 TANKS:

Sherman: M4 37-2-3
Stuart: M5 29-2-3

M7: 44-2-3

Churchill: 37-2-3
Cromwel:| 37-2-3
Panzer |V: 37-2-3
Panther; 37-2-3
Wespe: 42-2-3

ARTILLERY WEAPONS:

150mm Howitzer: 117-1-3

155mm Howitzer: 49-1-3

105mm Howitzer: 44-2-3

155mm Gun: 84-1-3 :

4.5 Gun: 49-1-3

25 Pounder: 49-1-3

6 Pounder: 10-2-3 :

Terrain: a talaj tipusa gyakran lesz hatassal
az egységeidre, amikor majd mozgatni akarod
Oket, vagy harcolni kivansz velik a csatamezén,
ekkor nem art majd figyelembevenni a kovetke-
z6 szabalyokat a talajtipus/mozgas/harci effek-
tus fligvényében: ;

Mezd/idealisfidedlis

Folyd/lassti/nehéz a tdamadas és a védekezés

Erdé/lassu/kénnyebb a védekezés

Dombteté/lassu/kénnyebb a védekezés és a
tamadas g

Barikad/lassU/kdnnyebb a védekezés

Tenger/lassi/nehéz a védekezes és tamadas

Tengerpart/lasst/nehezebb a védekezés és a
tamadas :

Eptiletek/lassu/konnyebb a védekezés

Banya/lassU/idealis :

Weather and Visibility: id6jaras és a latasi vi-
szonyok 6sszefliggését tlkrozi. Amikor az id6-
jaras be van kapcsolva, a latasi viszonyok jelen-
tésen romlanak az alabbiak szerint:

Szdraz id6: 16 négyzet

Nedves, esés: 12 négyzet

Havas: 8 négyzet

Kodos: 4 négyzet

Maga a program egyébként gyantsan emlé-
keztet egy stilusbeli tarsara. Mar a tesztelés ele-
jén felttnt, hogy mind a menikezelése, mind
pedig az otlet egy bizonyos BLUE & GRAY c.

. stuffal mutat fel rokon vonasokat. Réadasul pusz-

ta véletlenségbél mindkét game Impressions
gyartmany.A kapott kép alapjan nekiink az volt a
“benyomasunk”, hogy a torténelem mellett az
Impressions is ismétli Snmagat. Ennek ellenére
is nagyon ki vagyunk békiilve az anyaggal, mert
a téma érdekes, és a maximalisan tulbonyolitott
kezelés is viszonylag gyorsan (egy-két év gya-
korlas utan!) elsajatithato. A hanghatasok iga-
zan csak a csatarészeknél figyelemreméltéak, a
“zenérdl” viszont jobb nem szolni... (bar ebbena
programban nem is ez a lényeg!) Megszallott
stratégaknak feltétlendl ajanljuk beszerezni, de
aki mar kiérjongte magat a BLUE & GRAY-jel,
az inkabb hanyagolja. Osszegezve: max 80%!

TIBSOFT&STEFA



A Virgin Games a SEGA és a SNES konzolok utan
Amigara is megjelentette az év egyik legkiemelkedébb
maszkalos/ligyességi jatékat, ami a rajzfilmhez hasonlé
grafikat és hanghatasokat hasznalt fel. A jatékban
Aladdint iranyitjuk, akinek a késdobald 6rdkon,
kigyoblivolékon, kigyokon és egyéb mas akadalyokon
kell atvergédnie magat ahhoz, hogy megmentse
szerelmét a gonosz Jaffar karmai koziil. Egy ujabb nagy
dobas a LION KING mellett.

Cannon Fodder 2 (15004:200/CD-22)

A CANNON FODDER egy évvel ezel6tti sikere utan megérkezett a
varva vart masodik rész. A grafika abszol(t nem valtozott semmit sem,
tulajdonképpen arrél van szé, hogy csak a palyakat cserélték ki az
elsé részhez képest, és azokon elhintettek néhany késza objectet. Ja,
ha valaki nem ismerné az elsé részt, annak megsugjuk, hogy az egy
lovoldozds jaték, amelyben néhany azonosithatatlan fajtaju zoldségbél
allo kommandoval kell korbe-kdrbe totyognunk, és ledurrogtatni
rengeteg hasonléan azonosithatatlan fajtaju hasonléan zéldeket. Aki
egyszer jatszott vele, az egyszeriien nem birta abbahagyni. (Amig le
nem fagyott...) A hiresztelésekkel ellentétben a masodik rész semmi
Iényeges Gjitast nem tartalmaz. Kivancsiak lennénk, hogy mi tartott 3 > 1 v/ ] o - AR -
st i FREAK YOU MELON FARMER

Alien Breed 2: Tower Assault (A500/A1200/CD-32) Crystal Dragomn (A500/A1200)

Tamadnak az idegenek! (Ismerkedési estek available...) Itt az ALIEN BREED varva vart A program egy kitliné szerepjaték, amely
folytatasa az elsé és a Special Edition részek utan. A feladat semmit sem véltozott: Olj, els6 latasra a BEHOLDER-ekre és a BLACK
pusztits, s a haza fényre deriil... avagy mentsiik meg a galaxist az alienektdl. Aki eddig CRYPT-re hasonlit talan tulsagosan is. A tor-
még nem jott ra, egy vérbeli Iovoldozos jatékrol van szo. Aki szereti, ha kicsiny lakasat a ténet mindenféle z(irés dungeonokban jatszo-
monitoron feltliné szétdarabolt tetemek teszik lakalyossa, annak mindenképpen tetszeni dik, ronda szérnyekkel, kristalyokkal, sarka-
fog az Uj moka, hiszen a 'Rohamtorony'-ban (rendkiviil szabad forditas) ezt a miisort nyokkal, kristalysarkanyokkal, meg mindenfé-
akar 55 szinten keresztiil is nyomathatja. Ha nem retteg a BSA ratéré kommandoitol és a le RPG-kellékkel, és nem utolsésorban kitliné
traineres toréssel tolti az idejét (de ilyet egyszeriien elképzelni sem tudunk), akkor még hanghatasokkal tarkitva. Az angol Kultarter-
jobban fog menni az igy, mert akarcsak az elsé részben, itt is csak az id6 lesz az ellenfele ror ellen tiltakozo Goethe-rajongdk oriilhet-
(az is csak addig, amig nem nyom egy billenty(t a kévetkezé szinthez. nek: a jatékbol német nyelvd valtozat is meg-
jelent. (Bocs, hogy nincs kép a jatékbol, de a
legszebb screenshotot CoVboy felhasznalta
igazolvanyképnek vadonatuj BKV-bérletéhez.)
(Readlis effektus. Aztan ezenkivil ott van még a
lehetéség, hogy eldfizetek a Kiskegyedre, vagy
mondjuk megvalaszolok egyetlen levelet is -
Netudki)

Egy szép verekedds jaték, amelyben a fésze-
repet egy kosarlabdazé kapta, akit torténete-
sen Shaq O‘Neillnek hivnak. Hianyoljuk beléle
az arcade-effektusokat, melzben kosarastul-
mindenestuil ki kell tépniink a helyébdl a plexi-
bél késziilt palankot, ellenben a jatékban ren-
geteg variacio van iitésekre és rigasokra, ame-
lyeket jol begyakorolva elébb-utobb egy Adi-
das-reklamfilm kellgs kézepén talaljuk magun-
kat. Vagy Nike-ban. Az, hogy cipé, az biztos.
(Van még a Martens, mast azonkivil mar nem
nagyon ismerek - CoVboy) Lényeg az, hogy a
tizenkét ellenséges reklampropagandista
hosszu idére le fogja kotni a stilus szerelme-
seit.
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Mortal Kombat 2 (A500/A1200)

Na, most jon az a nagy slager, amire az eleje ota spérolunk:
MORTAL COMBAT 2. A régen beharangozott program végre itt
van Amigara is. Ujabb harcosokkal béviilt a skala, de régebbi
kedvenceinkkel is jatszhatunk. Vannak mindenféle tyukok is,
ugymint Mileena és Kitana, akiket igyszintén meg kell rugdosni
meg csapkodni. Ez ellen szerény lelkiink igencsak berzenkedik.
Méarcsak azért is, mert ha ismereteink nem csalnak, akkor a nék-
kel val6 kommunikaciénak vannak ennél sokkal inkabb kelleme-
sebb valtozatai is. (J6l mondja, fiam. Eppen ezért a Gettoval egy(tt
kérlink minden Csilla névre hallgatd lanyt, hogy errél a témardl elbe-
szélgessink veliik. Meg minden nem Csilla névre hallgatd lanyt is -
CoVboy) A jaték az elsé részhez képest lényeges mindségi javu-
last mutat. A kiizdelmek befejezése haromféle modon lehetsé-
ges: Fatality (egyéni kivégzés), Babality (humoros kivégzés),
vagy Friendship, azaz békekotés.

A hirekkel ellentétben Amigara is megjelent a Maxis gondozasaban a SIM-
sorozat legljabb darabja. Igaz, a sziikséges minimalis memaria mérete 4 Mbyte,
és a program csak nagyfelbontason miikédik. Remélhetéleg senkinek nem kell
bemutatni ezeket a gazdasagi/stratégiai/életjaték/meg még a jéég tudja milyen
jatékokat - aki nem jatszott még ilyennel, az nem is igazan tudja, mit jelent az, ha
az ember igazan JATSZIK. Méltatni igazan nem is tudjuk: legyen elég annyi,
hogy pontosan megfelel azoknak az elvarasoknak, amit az ember egy igazi
jartékkal szemben tdmaszt. A grafika mellett a hanghatasok is kiemelkeddek. A
gazdasagi szimulaciok terén mindenképpen az az elsé helyen all, igy tehat mélto
folytatasa a Sim-sorozatnak. Mit lehet még mondani réla? Mindenképpen szerezd

be!

Lords of the Realm (A500/A1200)

Elsé latasra rogion a DEFENDER OF THE CROWN
jutott az esziinkbe. Masodikra is. Harmadikra felfedeztiik,
hogy valamelyik lemez a negyedik dimenzidba diffundalt.
(Nem baj, vesziink még egyet a sarki szoftverbutikban.)
A jo 6éreg DOC ugy latszik az id6k végezetéig mintaul
fog szolgalni barmilyen stratégiai jatéknak, ami a
kozépkorban jatszédik és megproébal valami olyan
szellemi élményt nydjtani a jatékosnak, amire egy
l6voldézdés program képtelen. Amikor nem csak a zenét,
hanem az igényes kivitelezést megpillantottuk, rajottiink,
ez egyszer az Impressions valéban valami nagyot
alkotott. (Cool guy: 'megpillantotta a zenét'. Vajon melyik
szoftverdében kaphatd az az implant, amivel latni lehet a
hangot? - CoVboy) A térténet -mint mar emlitettiik - a
kozépkori Angliaban jatszoédik, teljesen a la DOC,
csodalatos hanghatasokkal fliszerezve. Reméljiik, az
Impressions tartja ezt a szintet a jovében is.

Fields of Glory (A500/A1200/CD-32)

Futball Glory (A500/1200

A Microprose a PC-s verzio sikere utan megjelentette Amigara is ezt a stratégiai progra-

Ujabb méka a sportprogramok kedveléinek, mot, ami az elézetes infokhoz képest nagy csalédast okozott. A program alap A1200-ason is
féleg azoknak, akik parosban szeretik nyomat- lassu, nem beszélve az 500-as verziorol. A story megegyezik a PC-n megismerttel: a napole-
ni a dolgokat. (Az olyan unalmas tud lenni, onihaboruk csatain kiizdhetjiik &t magunkat a franciak, vagy ellenfeleik oldalan.

ahogy a gép hinti a gélokat... Ki akar magyar
szovetségi kapitanyt szimulalni?!) Tébb mon-
danivalé nem nagyon van réla - szaladj el a
szélen, add be, fejeld be!




Raster-redény

Gondolom ennek az effektnek van norma-
lis elnevezése is: DEMO-ban gyakran alkal-
mazzék; a képernyén a hattérben redénysze-
ren végigsuhandé rasztercsikot allit el6. A
programban beallitunk egy olyan rasztercsi-
kokbdl all6 savot, amelyben 8-as |épéskozzel
egyre novekvé (tehat megnyild), majd csok-
kené (csukédd) csikok taldlhaték (az ‘Ores’
részeken a hattérszin latszik). Ezt a savot to-
logatjuk a meméridban 8-as Iépéskozzel. Ab-
bél a terlletbdl, amelyen a savot végigtoljuk,
egy révidebb részt a megszakitdsban a képer-
nyére masolunk (a hattér- és keretszinbe), igy,
ha itt halad &t, lathatéva vélik a redony. A redé-
zés néhany masodperces szlnet utan suhan
csak at a képernyén, tehat nem s(rln egy-
mas utan, igy nem hoz |étre zavard villédzast.
Most j6jjén a program:

C000 -OPT 00
C000 *=5C000
C000 A2 63 LDX #99
Cc002 A9 00 LDA #0
C004 9D 79 C1 V4 STA CO,X
C007 9D DD C1 STA CO+100,X
COOA 9D 41 C2 STA CO+200,X
C00D CA DEX

COOE 10 F4 BPL V4
C010 78 SEI

C011 A9 7F LDA #$7F
C013 8D OD DC STA $DCOD
C0l6 A9 81 LDA #3581
C018 8D 1A DO STA $DO1A
€01B A9 3D LDA #<II
C01D 8D 14 03 STA $0314
Cc020 A9 CO LDA #>II
c022 8D 15 03 STA $0315
€025 A9 31 LDA #$31
C027 8D 12 DO STA $D012
C02A A9 1B LDA #S1B
€02¢ 8D 11" DO STA $DO11
CO2F A9 79 LDA #<CO
€031 85 FD STA $FD
E033° ASLCl LDA #>CO
C035 85 FE STA . SFE
C037 A9 00 LDA #
€039 85 FB STA S$F
C03B 58 CLI

CO03C 60 RTS

CO3D EE 19 DO IT 1INC $DO19
C040 A2 OF LDX #SOF
C042 CA V1l DEX

C043 DO FD BNE V1
C045 BD DD C1 V2 LDA CO+100,X
C048 8D 20 DO STA $D020
C04B 8D 21 DO STA $D021
CO4E BC 99 CO LDY LO,X
C051 88 V3: DEY

C052 DO FD BNE V3
C054 E8 INX

C055 EO 68 CPX #104
C057 DO EC BNE V2
C059 A9 00 LDA #0
CO5B 8D 20 DO STA $D020
CO5E 8D 21 DO STA $D021
C061 E6 FB INC SFB
C063 A5 FB LDA $FB
E0658E903 CMP S

C067 DO 2
c069 A9 00
C06B 85 FB
C06D A0 00
CO6F B9 01
Cc072 91 FD
C074 CB
CQ75 CO 78
7 DO F
9 A5 F
)7B 18
C 69 08
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Line Thrower

Ennél idétlenebb nevet mar ki sem talalhat-
tam volna, ugye? (mondjuk a POTTY még idét-
lenebb). A proggi |ényege, hogy a képernyd
soraira drasztikusan hat a gravitacios erd, en-
nek hatasara a sorok kénytelenek egyenként
lepotyogni (azért egyenként, mert a sorok ko-
z6tti kohézié, a sorkohézié is megsz(inik...).
Taldan mar mindenki kitaldlta, hogy a sorok a
raster segitségével tavoznak a képernyérél, a
mar letolt sorok a képernyd aljan, az alsé ke-
ret mogétt varakoznak (felesleges lebontani,
nem fog latszani), amig az utolsé sor is le-
pottyan. Tehat a program:
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VG LDA #3517

JMP $EA31

SN CBYTE 0,0,0;0,0,0,0;0;0:0380
HBYTE:0,.0,02050:5070%0:0-0%0,0

CM .BYTE 204,196,188,180,172,164
BYTE 156, 148,140;132,1247116
.BYTE 108,100,92,84,76,68,60
+BYTE 52,44,36,28,20,12,4

JV. BYTE 24 -

JOE




Settlers Editor (2. rész)

00 Viz: Igen mély

01 Viz: Mély

02 Viz: Sekély

03 Viz: Nagyon sekély
Aviz a jatékban csak halaszasra és széllitasra hasz-
nalhato. Az egyetlen kiilénbseg a mélységek kézott
az, hogy a két sekeély viztipus vilagoskekkent jelenik
meg, a két mély viztipus viszont sotétkékként. Azért a
viz hozzaadasakor vagy elvételekor figyeljiink a spe-
cialis kévetelményekre. (ALTITUDE, OBSTACLES,
WAVES)

04 Fl: Tohoz kozeli vizes féldek.

05 FI: Kis foltok.

06 FI: Kozel a hegyekhez.

07 Fl: Kézel a sivataghoz.

A fii mindig hasznos. Ezt eszik a tehenek is. Azon-
ban, ha egy rossz flitipuson épitiink egy épiiletet, ak-
kor a jaték figyelmeztetés nélkiil felgyuijtja azt. A siva-
tag mellett kozvetlentiil a 05-6s fiitipus szokott lenni.
Ha kihagyjuk a 07-es kézbensé zonat, az dngyulla-
das veszélye fenyegeti az épiileteinket. Az ilyen kelle-
metlen helyzetek megel6zésére |étezik az EdSet-nek
egy meniifunkcidja. Ez pedig a REPAIR INSANE
SETTINGS FOR TERRAIN: EDGES, ami megvaltoz-
tatja a fiiviinket, (gy, hogy a megfelelé fi-alcsoporto-
kat a megfelel6 helyre teszi. Nehany fiitipus nem en-
gedi, hogy nagyobb épiileteket épitsiink ra, (04-es)
vagy bliza teremjen rajta. (07-es)

08 Sivatag: Nagyon kdzel van a sivatag széléhez.

09 Sivatag: Kozel van a széléhez.

OA Sivatag: A k6zépso rész.

Fogalmam sincs, mi a fenéért kell harom fajta siva-
tagtipus. A game gy helyezi el egyébként a sivata-
got, hogy van egy OA-s, amit egy 09-es gyiirii vesz
korlil, ezt pedig egy 08-as gydirQi.

0B Hegyek: Nagyon kézel a peremhez.

0C Hegyek: Kézel a peremhez.

0D Hegyek: K6zépso rész, nincs ho.

En itt barmennyire is probalkoztam nem tudtam ra-
jonni, hogy mi lehet a kiilonbség a harom hegytipus
kozott. A megfejtés ratok var.

OE Hé: Jelentéktelen, banyaszni lehet rajta.

OF Ho: Mély, nem lehet banyaszni rajta.
A-kiilonbség itt egyértelmdi. A jelentéktelen havon a
hofoltok széleit értem, a mély havon pedig a s(ir(i tisz-
ta, csak ho részt. Egy egyszerii SEARCH AND
REPLACE-szel az tsszes havas részt alkalmassa
tehetjlik a banyaszasra.

SEARCH AND REPLACE vs. STENCIL

Az EdSet ezzel a funkciéval a SPECIAL FUNC-
TIONS-ban rendelkezik. Hogy miért van ez a funk-
cio? Nos, a teriilettipusok masképp viselkednek, mint
atajkep “diszei”.Atajkép csak egy pontbol allé racso-
zat, és minden kiilonb6z6 SHOW bedllitasban pon-
tonként csak egy object lehet, kivéve a tertilettipuso-
kat. Valojaban ket teriilettipus van pontonként, mert a
négyzet alaku folddarab, amit a pont jeldl, két harom-
szogre van osztva. A fenti tajképtipusok csak a jobb
oldali digit-et hasznaljak, nem a balt. Ez két terepdigitet
(4 bites szamhalmazt) kombinal egy ponton. A leg-
tébb funkcié megprébalja a két tereptipust parban
szétvalasztva kezelni. Azonban a STENCIL csak egy
bitet hasznal pontonként, ami azt jelenti, hogy a keét
teriilettipus paronként vagy beliil, vagy kiviil talalhato
astencilen. Ezért jo a SEARCHAND REPLACE, mert
ez a kiilénbozé terlilettipusokon minden parban
egyenkent-megy végig.

WAVES.
Egybites szamtest. A két szamérték:

00 Nincsenek hullamok

80 Hullamok a vizen
Szokasos USING kapcsolgatas itt is van. Hullamok
nelkiil a viz csak egyhanguan kék. E bit bekapcsola-
sa aktivizalni fogja a hullamok animalasat ezen a ré-
szen. Ha 00 a magassag, akkor tavol fog megjelenni.
Ha vannak hullamok, akkor a vizi hangeffektek is be
vannak kapcsolva. Ha egy Uj tavat hozunk létre, vagy
egy régit akarunk megsziintetni, akkor a hullamokat
lefixalhatjuk a SPECIAL FUNCTIONS meniibél, a
REPAIR INSANE SETTINGS FOR WATER: WAVES
utasitassal. Ez egy egyszerii javitasi funkci6é az
OBSTACLES bitek részére, amelyek a tavakhoz sziik-
ségesek.

OBJECTS: Targyak.
Ha el6szér futtatjuk az EdSet-et, akkor ezeket az
object-eket lathatjuk, de ne tévessziik 6ssze ezeket
azokkal, amikre az EdSet ugy hivatkozik, mint az al-
talanos object-ekre. Azok az object-ek, amik itt van-
nak a listaban, “fizikai” targyak, mint példaul a fak,
vagy a sziklak. Nézziik sorban a targylistat.

00. Semmi.

01. Egy zaszI6.

02. Egy kis épiilet.

G828

A jaték addig var, amig nem talal az ID NUM HIGH-
ban, vagy az ID NUM LOW-ban egy épiilet id sza-
mot. Ezt arra fogja hasznalni, hogy uténanézzen
az épilletnek egy listaban a Save file-ban. Ebbél
a listabol talalja ki az editor, hogy milyen fajta az
éplilet, mennyire épillt fel, milyen készleteket,
embereket tartalmaz, langokban all, stb. Azért ha
egy mad van ra, ne keverjlk 6ssze az éplileteket.
03. Egy nagy épiilet. Ez ugyanaz, mint az el6z6,
csak itt sziikséges egy kis f6ld hozza, ami maga-
sabban van a tengerszintnél.
04. A kastély.
05-07. Ismeretlen.
08-0F. Nyolc télgyfa. Az editor egy télgyfanak a
nyolc animacios fazisaként hasznalja ezeket, fo-
lyamatosan valtoztatva a szamokat. Ha az 6sszes
télgyfat ki akarjuk valasztani, akkor hasznaljuk a
GROUP stencil funkciot. Ha egy télgyfat rakunk
le valahova, akkor nem szamit, hogy melyik sza-
mot hasznaljuk ezek kéziil, mert a gép egybél el-
kezdi megvaltoztatni.
10-17. Egy fenyéfa nyolc animacios fazisa.
18-1B. Egy palmafa négy animaciés fazisa. (A si-
vatagban talalhato)
1C-1F. Egy fiizfa négy animacios fazisa. (A tavak-
ban talalhaté)
20-47. Ismeretlen. Rendszerint tonkremegy.
48-4F. Granit nyolc nagysaga. Ezek nem anima-
cios fazisok. Ezek mindegyike kiilénb6zé darabok-
bol all, mivel a sziklak kisebbek és nagyobbak.
Nagyon fontos az, hogy a kéfejtok CSAK a szikla-
tol kbzvetleniil délkeletre levé pontbdl tudjak meg-
kézeliteni a sziklat.
50-51. Ezek a szeméthalmok (a fiiben leledzé bar-
na foltok). Nem lehet vellik semmit sem csinalni.
52. Kereszt, amit a hegyek cstcsan talalhatunk.
53. Egy kivagott fa ténkje.
54-55. Kavicsok. Ezek csak bosszisagot okoz-
nak, mivel megakadalyozzak a farmereket abban,
hogy a munkajukat vegezzék. Egyszeriien meg-
szlintethetok azaltal, hogy kicseréljiik 6ket zasz-
I6kra vagy épliletekre, majd megsziintetjiik 6ket.
56-57. Csontvaz és koponya. A sivatagba kivan-
dorolt teheneink maradvanyai. Mivel minden te-
hén a sivatagba ment, ezért lehet csak disznot
talalni a jatékban.
58-59. Ez néhany faraghatatlan szikla. Nem jok
semmire. Csak a vizbél allnak ki.
5A-5B. Sivatagi kaktusz.
5C. Elhalt fa a fliben. Senki nem vagja ki.
5D-61. Egy fenyd kiddlésének animacios fazisai.
a 61-es az ottmaradt faténk, néhany aggal. Ez egy
id6 utan 53-assa valik, majd teljesen eltiinik.
62-66. Ugyanaz, mint az elbb, csak télgyfaval.
67. Fenyofacsemete. Meghatarozhatatlan idé utan,
rendes, nagy fava cseperedik. Probaljuk ki, hogy
beiiltetiink egy nagy teriiletet vele, majd figyeljiik.
Talan rajoviink a szisztémara, hogy miként nének.
68. Tolgyfa. A t6bbi megegyezik az el6zével.
69-6D. Novekvo buza. Mikor eliiltetjiik, a bliza 69-
es. Majd lassan elkezd n6ni, a hozza tartozo érté-
kekkel egyiitt.
6E. Arathato biza. Egy aratas utan ugy latszik,
hogy 7A-va valik. Lasd 79-7E.
6F. Elhalt bliza.
70. Nagy aranyjelzés. Ez az egyike a geologus
jelzéseinek. Rogtén megjelenik, mihelyt a kis ko-
pasz talal valamit és ugral romében. Arra figyel-
Jiink, hogy nem biztos, hogy a geolégus jelzésé-
nél asvany is van! (Lasd PHONEY GEO-
LOGIST) Ajel automailce eltinik egy id6 utan.
71. Kis aranyjelzés. Itt kevesebb arany van, mint
a 70-esnel.
72. Nagy vas jelzés.
73. Kis vas jelzés.
74. Nagy szén jelzés.
75. Kis szén jelzés.
76. Nagy ké jelzés.
77. Kis ko jelzés.
78. Ures jelzés.Arra az esetre, ha a geolégus nem
talal semmit.
79-7E. Jobban arathaté biza. Szerintem, amikor
megirtak a programot, akkor a buza csak egyszer
volt arathaté. Namarmost a program készitGi ra-
jottek, hogy tul lassan né a buza, ezért tették a
végére ezt a lehet6séget. Ha a bliza elérte a 7E-t,
akkor mar csak egyszer arathato beléle.
7F. Ismeretlen. Elrontja a jatékot.

Ennyi lett volna a targylista. A 80-FF-ig inkabb a

WAVES-hez hasznalatosak.

ID NUM HIGH: Magas ID szam.

Az dsszes épliletnek és zaszlonak kiilénbéz6 ID sza-
ma van. Ez két szam lehet, magas és alacsony. Ezek
a listak 6nalléak, mert nem egyforma a zaszl6 07-ese,
és az épiilet 07-ese. Ha lehet, ne keverjiik 6ssze az
ID szamokat. Ezek jelezhetik azokat a helyeket az
utakon, ahol a szallitmanyra varva tétlenil allnak a
Parany Petik. Lassuk a szamok alkalmazasat.

BOURY

80. Cyankék szallito.

81. Vorss szallito.

82. Biborszin(i szallito.

83. Sarga szallito.
Egy szallito vagy egy kozuti szallité személy, vagy egy
vizi uton szallito személy lehet. Lehetdség szerint ne
keverjiik 6ssze az embereket.

ID NUM LOW: Alacsony ID szam.

Ez az alacsonyabb része az épiiletek szamanak. Ha
egy olyan pontot akarunk szerkeszteni, amelyen nincs
épilet, akkor kapunk egy iizenetet, hogy
UNMODIFIABLE SHARED POINT. Ez azért van, mert
amikor a tajkép egy bizonyos pontjan nincs épiilet vagy
zaszl6, a memoria, ami az ID NUM LOW-ot hasznal-
ja, ilyenkor inkabb asvanyokrol tartalmaz informaciot,
ami az UNDERGROUND-ban talalhato.

UNDERGROND: Fold alatti cuccok.
Itt van minden, ami a szemiinknek lathatatlan, és el-
érhetetlen. Asvanyok a fold alatt, halak a viz alatt.
Sajnos a memcdriateriiletét megosztjia az ID NUM
LOW-val. Ez azt jelenti, hogy csak azokon a helye-
ken lehetnek asvanyaink vagy halaink, ahol nincse-
nek zaszlok, vagy épiiletek. Ha sok zaszlot helyeziink
el a hegyekben, elfecséreljiik az asvanyainkat. Ez
azért van, mert itt a tajképadatokban meglehetésen
sz(ikés a memoriateriilet. Az object-szam itt két kii-
16nb6z6 modon értelmezhet6. Ha halaszra adjuk meg,
akkor halmennyiséget jelent. E mennyiség rendkiviil
magas is lehet, mivela STOCK LAKES A0-at hasz-
nal, ami 160 hal. Ha viszont banyasz lanyka, akarom
mondani latja, akkor asvanyként értelmezhetd.

21-3F.Arany.

41-5F. Vas.

61-7F. Szén.

81-9F. Granit.
A USING itt is ad egy listat nekiink ezekrél.
Egy halasz eléggé helyhez van kétve, mert nem hi-
szem, hogy a hegyekbdl, vagy az erdékbdl is tud ha-
laszni.A banyaszoknak viszont van egy bizonyos féld
alatti terliletiik, ahol banyaszhatnak. A banyanak ér-
telemszeriien a hegyekben kell épiilnie, de a banyasz
nincsen a hegyekhez kotve, mivel a program elég
gyakran helyez asvanyokat a fiibe, kdzel a hegyek-
hez, mert ott is elérhetik a banyaszok. 1

PERSON NUM L, PERSON NUM H:

Szemeélyszam alacsony, magas. Ez a két része a 16
bites személyszamnak. Ugy tiinik, hogy néha segiti
az éplileteket.

COORDS

A Settlers egy igen érdekes koordinatarendszert hasz-
nal. Az X tengely normalis, viszintesen balrél jobbra
novekszik, viszont az Y tengely nem fiiggéleges, ha-
nem deinyugall (balra lefelé) iranyba halad. A teljes
tajkeE ezert rézsitosan lathato. Nézzilk csak meg a

jatékban bekapcsolt haléval. Valahogy igy néz ki:
/ /
/ /
LI e e
! /
/ /
/ )
/ /
—+ S
/ /
/ /

A tajkép igazodik a szélekhez, igy amit feljebb latha-
tunk, az egy teljes térkép, és nyolc részleges masola-
ta.A"+"jelnélvana 0, X, Yis.AzXa"“"jelek,azY a
“I" jelek mentén novekszik, elérve a nullat a kdvetke-
26 “+" jelnél. A tajkép szamos pontot, és koztiik némi
helyet tartalmaz. A tajkép egy egyszerii pontja egy kis
négyszégl teriiletet jelent, ami igy néz ki:

X +
e /
/! O [/
i@ f
/ o/

+ +

Az X jelzi azt a helyet, hol egy valodi pont van. Ez az,
ahol egy fa, szikla, épiilet, stb. meg fog jelenni, ha a
pontnak létezik |Iyenje Van egy kis paralelgramma
alaka foldterilet, amely hozzakapcsolodik ehhez a
ponthoz. A harom “+" jel mutatja meg azt, hogy hol
helyezkedik el a harom szomszédos pont (keletre,
délnyugatra, és délkeletre). Az utak Gssze tudjak kap-
csolni a pontokat, és egy ilyen (it (Ezek az “O"-k) ket
részre osztja a négyszoget. Ugy ket kisebb harom-

dget kapunk. Mindegyik haromszégnek van sajat
ter eltlpusa pontonként két tereptipust engedélyez-



A legkisebb foldteriiletnek (1-es méret) a térképhalo-
zata 32*32 pontbol all.A nagyobb félddarabok eseté-
ben megduplazadik a szélesség, vagy a magassag,
méghozza a kovetkez6képpen:

1-es Fold: 32 széles, 32 magas.
2-es Fold: 64 széles, 32 magas.
3-as Fold: 64 széles, 64 magas.
4-es Fold: 128 széles, 64 magas.
5-6s Fold: 128 széles, 128 magas.
6-os Fold: 256 széles, 128 magas.
7-es Fold: 256 széles, 256 magas.
8-as Fold: 512 széles, 256 magas.

Helyezziink el 4 pontot gy, hogy egy 2X2-es féldda-
rabot alkossanak.

HAZ —FA——+
Mo iR e iy
e M ot
[ S OHIEBIO N

Figyeljik meg a zaszIot kézépen, és hogy 6 lehetsé-
ges irany létezik a téle kiinduld utak szamara. Az
osszes pont ilyen, igy az emberkék be vannak ugrat-
va, hogy azt higgyék, hogy az utak egy hatszdg alaku
halézat mentén haladnak. Az aktualis koordinatak a
kévetkezdk lehetnének erre a félddarabra:

Haz: X10, Y20
Fa: X11,Y20

Szikla: X10, Y21
Zaszlo: X11, Y21

Amint lathatjuk, csak egy iranyban lehetnek atlok, (“O"-
val jelolve) A jatékban a ferde irany miatt, az atl6k
ugyanolyan hosszuak, mint a pontok oldalai, teteje és
alja. Ugy a haz “mellete” van a zaszlénak, de a fa nincs
a szikla “mellett”. A teljes tajkép egyenld oldali ha-
romszdgekre van osztva, mindegyikiik a maga lehet-
seges tereptipusaval. A koordinatarendszerben min-
den pontnak kell, hogy legyen informacioja a két te-
rep-haromszégrél, de csak egy object-rél, mint pél-
daul fa, vagy zaszl6. Figyeljlink a stencil funkciok te-
reptipusra valo hasznalatakor, mivel a stencil egyszer-
re miikédik a két haromsz6gon, s nem pedig egyen-
ként. Ezen korlatozasok miatt j6tt létre a SEARCH
AND REPLACE TERRAIN TYPE.

VIEW AND EDIT MODE
(Latkép és szerkeszt6 lizemmaod)

Rendes karlilmények kozétt az EdSet VIEW MODE-
ban van. A SHOW gadget alatt talalunk egy cicle
gadgetet, ami a MODE: VIEW. Ebben az lizemméd-
ban az egérrel barhova clickelve a térképen, el tudjuk
olvasni, hogy milyen objectet talalunk ott. Az object
szam kiirodik egy string gadgetbe az USING-t6l jobb-
ra, jelezvén, hogy hasznaljuk-e most azt az objectet.
Ekkor az EdSet-t6l kapunk egy tippet arra vonatkozo-
an, hogy mit jelent az a szam, figyelembe véve magat
a szamertéket és a SHOW gadget beallitasatis.Eza
feltételezés meg fog jelenni a széveges résznél, jobbra
a szamtol. Ha barmilyen object lista lathato, akkor
“apdételi”, hogy az (j targy is lathaté legyen. A MODE-
ot ezenkiviil még beallithatjuk az EDIT-re is. Ebben
az lizemmadban egy kis dobozka kéveti a pointeriin-
ket a térképen. Ez azért van, hogy tudjuk, az EDIT
MODE-ban vagyunk. A gondatlan hasznalattél t6nk-
remehet a Save file-unk, ugyhogy mielétt belebarmol-
nank, készitsiink egy biztonsagi masolatot. Az EDIT
MODE-ban a bal egérgombot megnyomva a tajkép
felett, az ottani pont feliilirodik az aktualis targgyal.
(Kivéve, ha a stencil be van kapcsolva, és letiltja azt)

VIEW MENU

Zoom: Méd be, Be, Normal, Ki, méd ki. Ezek a menii-
funkciok szabalyozzak, hogy milyen messze kerlilje-
nek egymastol a pontok a tajképen, amikor a képer-
ny6hoz adédnak. Jelenleg a latkép nem veszi figye-
lembe a képméretaranyt. A dogok sokkal szebben
néznek ki egy interlace-es képernyén. Kivalasztha-
tunk akarmilyen Zoom beallitast, de a zoomed in gyor-
sabban scrolloz és frissit, mint a zoomed out.

SHOW X AND Y AXIS

Az ellencrzés utan a tajkép megmutatja nekiink azo-
kat a helyeket, ahol az X, vagy az Y koordinata nulla,
ugy, hogy kiilénboz6 szinekkel rajzolja meg 6ket. Ezek
ugyanazok a vonalak, mint a jaték soran az el6hozott
térképen a fehér vonalak. Ezek azok a helyek, ahol a
gép ismétel.

SHOW AS NUMBERS
Bizonyos egységeknek a SHOW cycle gadget-ben
vannak a specialis render-rutinjai. Példaul az

OWNERSHIP ugy jelenik meg, hogy C, R, Pvagy Y,

attol fiiggéen, hogy ki a kérdéses fold tulajdonosa.
(Gondolom mindenki rajott arra, hogy ezek a betiik a
szinek angol nevének kezddbetlii.) De, ha
lecsekkeljuk a SHOW AS NUMBERS-t, akkor ezek a
specialis renderek ki vannak kapcsolva, kicserélve az
aktualis object szamokkal. Hasznos ez az opcio hasz-
nalata akkor is, ha a magassagokra vagyunk
kivancsiak. A magassagok rendes kériilmények ké-
z6tt csak az elhelyezkedésekkel egyiitt lathatéak a
képernyén, de ez lehetéveé teszi, hogy megnézziik a
numerikus adatokat.

SHOWALTITUDES

Ellendrzés utan a pontok az igazi helyzetiikben, az
igazi magassagukkal lathatéak. De ha a magassago-
kat elrontjuk, akkor néha a vonalak vagy a pontok fur-
csa modon fedik egymast. Ha ezt kikapcsoljuk, akkor
a tajkép megjelenitése egyenletes lesz.

SHOW TERRAIN
Ez nem csinal semmit. Itt lenne az, hogy a terepet
szép szinekkel lathatnank.

SHOW ROADS

Ellendrzes utan az utak is lathatoak a tajkepen. Ha
csak négy szinli Workbench-et hasznalunk, akkor az
utak ugyanolyan szintek lesznek, mintaz X és Y ten-
gely. A megoldas az, ha 8, vagy tobb szinbdl all a pa-
lettank.

SPECIAL FUNCTIONS MENU
Ebben a meniiben talalhato az 6sszes funny dolog.

SET UNUSED SPACES TO CURRENT OBJECT
Minden pontot, ami a stencilen beliil talalhato, ellen-
6riz az EdSet, ha az érték 00 (mondjuk a 00 nem iré-
dik ki a képerny6re, mert ott nincs semmi érdekes).
Ha az érték 00, akkor kicseréli az aktualis object-re.
Az érték a USING-tdl jobbra talalhato. Prébaljuk ki a
kovetkezd dolgot. Stencilezziik ki az ellenséges terii-
letet, majd a SHOW:OBJECTS-et valasztva irjunk be
5C-t (elhalt fa). Ezutan valasszuk ezt a meniifunkciot.
Nézziik meg ezutan, hogy hogyan telik meg az ellen-
séges terlilet elhalt fakkal. J6, mi? Hehe.

SET WHOLE MAP TO CURRENT OBJECTS

Ez hasonlo, mint az el6z6 funkcio, csak veszélyesebb,
mert a 00-ra az ellenérzés nem torténik meg. A meg-
feleld stencillel hasznalva azt érjiik el, hogy elpusztit-
hatjuk az ellenség terliletérdl az 6sszes fat, vagy gra-
nitot.

SEARCH FOR CURRENT OBJECT IN MAP

A keresés korlatozva vagyon a stencilezett teriileten.
Ha a targy megtalalhaté a térképen, akkor a térkép a
latképnek a bal felsé sarkaba scrollozza. Az aktualis
keresés az aktualis latkép bal felsé sarkatol kezdo-
dik, és egészen a jobb szélig tar. Ezutan ugrik egy
sort, majd ugyanezt megismeétli. Vegyiink egy példat!
Mondjuk a Bibor ellenfél kastélya utan kutatunk. Allit-
suk be a stencilt a bibor teriiletére, majd a SHOW:
OBJECTS-nél irjuk be a 04-et. Ezutan j6n ez a funk-
ci6. A kastélynak meg kell jelennie a latkép bal fels6
sarkaban. Ja, ne felejtsiik el a stencilt Gjra feltslteni.

SEARCH AND REPLACE TERRAIN TYPE

A SHOW TERRAIN-t nem kezeli megfeleléen a sten-
cil, mivel stencilpontonként két terepharomszog talal-
haté. Ugy ez a menliegység el6hoz egy specialis
“search-and-replace” mechanizmust, csak a terepti-
pusok szamara. Csinaljunk itt is egy prébat. Kezdjiik
egy SHOW TERRAIN TYPES-szal, és valasszuk ki a
05-6st. (Fi, egy félddarab kézepén) Ezutan valasszuk
ezt a meniiegységet, és latni fogjuk az sszes terep-
tipust, de a 05-6s ellendrizve van. Most kattintsunk a
sivatag harom tipusara, és a “Fi: Kézel a sivatag-ra.
Az ellentrzépipak megjelennek. Ezek utan azt az uta-
sitast adjuk az editornak, hogy cserélje ki az sszes
sivatagtipust, és az egyik fiitipust, amelyik a sivatag-
hoz kozel talalhato, szokvanyos fiire. Clickeljiink az
O.K. -ra, hogy aldasunkat adjuk ra. Az 6sszes sivatag
eltiint. Ez a triikk miikddik a stencillel is.

FIND MAXIMUM

Ez a funkci6 a dolgok maximalis értékét keresi meg.
Csak a stencilezett teriilet esik vizsgalat ala. A legna-
gyobb talalt érték lesz az aktualis object. JobbAmiga
F-fel meg is lathatjuk.

REPAIR INSANE SETTINGS FOR...

Ennél kapunk egy almentit azokrdél a dolgokrdl, ami-
ket az EdSet megprébal kijavitani, ha netan eltoltuk
volna 6ket az EDIT MODE-dal, vagy a fenti funkciok-
kal; Vigyazzunk, mert itt az 6sszes funkcio korlatozva
van a stencil altal. Az alment a kévetkezékbdl all:

EVERYTHING:
Minden. Ez még nincs kész, mert var az ALTITUDE:
MAX STEEPNESS-re.

WATERALL:
sszes viz. Ez sem miikédik, mert ez meg a WATER:
ALTITUDE-ra var.

WATER WAVES:

Hullamok. Ez miikédik. Lasd a WAVES-nél.
WATERALTITUDE:

Vizmagassag.A viznek 00-as magassagban kell len-
nitik azért, hogy a hullamok jol latszodjanak, és a ha-
joknak ne kelljen emelkedére felfelé menniiik. Jelen-
leg ez a funkci6 azt csinalja, hogy egyszeriien nullara
allitja a vizes teriileteket. Ehhez nagyon kéne az
ALTITUDE: MAX STEEPNESS, hogy ne legyenek il-
legalis értékek.

WATER OBSTACLES

Ez megprabalja kijavitani az akadalybiteket a térke-
pen, hogy ne jarkaljanak kezdé megvaltoként az em-
bereink a vizen. Ez a legkeskenyebb vizsavokon nem
lehetséges, igyhogy vigyazzunk.

ALTITUDE: MAX STEEPNES

Ez az, ami még nincs elkészitve, és egy j6 par funk-
ci6 erre var.

ROADS: CROSS REFERENCE

Miikodik. Lasd ROADS.

TERRAIN: EDGES

A fiiviink koziil a legtébb valésziniileg 05-6s. Ez azon-
ban a viz kézelében 04-essé, a hegyeknél 06-ossa, a
sivatagnal 07-essé valik. Ezek mind eltér6 tulajdon-
sagokkal rendelkeznek, bar ugyantgy néznek ki. De
ha a fli hatarértékei rosszak, akkor a game néha fel-
égeti csak lgy az épiileteinket. Ez a funkcié ennek
elkeriilésére hasznalatos.

Mindezekutan kovetkezzék minden, amit e sorok
iréja megtudott idaig a Save file formatumarol. Kezd-
jiik a Save file-ba valo offsetekrél. Egy offset a file
kezdetére vonatkozé néhany adat helyzete. Az “offset
0" az elst byte-ja a file-nak. Az offsetek Hexaban van-
nak megadva.A $80-as offsetnél van egy nyolcbetiis
ASCIl password. A file-ok legtobbjénél a "START" sz6
talalhato itt, de a “MISSION" jatéknal mas lesz ez a
sz06 a klildetés szintjétol fliggoen.

A $89-es offset egy byte, ami a féldméreteket tar-
talmazza 1-t6l 8-ig.

Az offset-ben a $8A egy 6 byte-os statisztikus mag.
Valészin(ileg a felhasznalo irta ezt be, és ezt hasz-
nalja a térkép generalasara. Ez itt el van mentve, és
nem masért, mint hogy meg tudjon jelenni, ha a hasz-
nalé meghivja. Ha megnézziik, a statisztikus mag egy
16 digit-es 8-as szamrendszerbeli szamra hasonlit,
azzal a kiilonbséggel, hogy a szamsor 1-t6l 8-ig van,
nem 0-t6l 7-ig. Az altalanos terlilet maradék része gy
tiinik, hogy mindenfajta fobb informaciot tartalmaz.

A kovetkez6 30K adat tablazatnak és grafikonnak
tiinik. Az 6sszes grafikon, ami a széntermeléstél egé-
szen a farmerek termel6i munkajaig tart, a
vonaldiagrammok, amelyek a négy jatékos relativ ere-
jét mutatjak, itt van vezetve.

Ezutan egy hatalmas tajkép-adatsor kezdédik. Ez
tigy néz ki, hogy mindig a $87CA offset-nél kezdddik.
Ez az offset rejtjelezve van az EdSet-ben, valéjaban
MAP_START-kent.

A tajképen 8 adatbyte van pontonként, két 4 byte-
os csoportban:

1. byte: Bitek a FLAGS-bdl, az OBSTACLES-bdl
és a ROADS-bol.

2. byte: Bitek az OWNERSHIP-b6l és az
ALTITUDES-bol.

3. byte: Két TERRAIN “nybble”. (4 bites szamtest)

4. byte: Bitek a WAVES-b6l és az OBJECTS-b6l.

5. byte: ID NUM HIGH

6. byte: ID NUM LOW vagy UNDERGROUND.

7. byte: PERSON NUM HIGH

8. byte: PERSON NUM LOW

A tajkép sorokra van felosztva. Van egy teljes sor az
elsé 4 byte-bol alkotott csoportbél, amit a kdvetkezd
négy byte-bol allé csoportok sora kévet. Grafikusan
ennek igy kellene kinéznie:

X0 X1 X2 X3 sth.
YO 1234 1234 1234 1234
Y0 5678 5678 5678 5678
Y1 1234 1234 1234 1234
Y1 5678 5678 5678 5678

Ugy a memoriaban egy egész kéteg “1234"-es byte-
unk van, miel6tt meglathatnank az “5678"-as byte-
okat.

Atajkép adatsora utan néhany furcsa témb-byte van.
Ezek utan jonnek a 16 byte-os egységek listaja. Ezu-
tan ismét néhany témb-byte jon, és valamilyen altala-
nos zagyvalék. Ed Mackey szerint az épiilet, és zasz-
lélista is itt lehet valahol, ami 70 byte-nyi lehet. Azt
szerintem mindenki észreveszi, hogy a Save file mé-
rete megné, ha épiileteket és zaszlokat adunk hozza.
Szintén névekszik, ha az emberek termelnek valamit.
Az EdSet semmi mast nem csinal, csak a tajképada-
tokat valtoztatja meg, a tébbi marad gy, ahogy volt.

Remélem az EdSet segitségével mindenki végigjatsza
5 ora alatt az egészet + és nem ket honap aktiv jaték-
id6 alatt, mint ahogy én csinaltam.

CSIKA
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PC-zongékkel foglalkoz6 rovatunk elsé ré-
szében a Microsoft Home-sorozatanak né-
hany zajosabb darabjaval foglalkozunk. Aki
ezeket jol tiri, birni fogja a kovetkezdket is.

Musical Instruments

A program a Microsoft Home-sorozatanak
egyik tagja. Ennek megfeleléen legaldbb egy alap
multimédia gép szukségeltetik hozz4a, ami Mic-
rosoft-éknal kb. a kévetkezé minimumot jelenti:
386SX, 2M RAM, 30M HDD (nem kell megijed-
ni, a szlkséges szabad hely csak 550K a Micro-
soft szerint, nekiink mondjuk 800-ra sikertlt),
CD-ROM meghajt6, hangkartya, VGA (SVGA
erésen ajanlott). Ezenkivil egy min. 3.1-es DOS-
ra és egy min. 3.1-es Windows-ra is szilkség
lesz, no meg egy min. 2.2-es MSCDEX-re. Ajan-
latuk kiterjed tovabba fejhallgatéra vagy hangszé-
réra is, bar kivancsiak lennénk, hanyan probal-
koznéanak ez utébbiak kézil valamelyik nélkul, ha
nem lenne odairva...

Az eddigiekbél kidertlt mar, hogy a program
Windows alatt fut csak (mondjuk amennyire tud-
juk, a Home sorozat minden tagja csak \Windows
alatt fut...). Felpakolasa rendkivul egyszerd: in-
ditsuk el a Windows-t, majd a Program Mana-
ger ablak File menujének Run pontjaval inditsuk
ela CD-ntaldlhatd INSTALL.EXE-t. Innentdl mar
megy a dolog magatol, kivéve akkor, ha valami
gond van a hangkartya-drivertinkkel...

Nézzlk, mit is talalunk a CD-n:

Maga a vezérléprogram nagyon egyszer(, egy
Help-képernyére emlékeztet, igy az opciokrol
csak réviden:

Contents: A fémendit adja be. Ugyanezt kapjuk,
ha a cimképernyén clickellink egyet.

Index: Egy lista a programban megtalalhaté
dsszes hangszerrdl.

Back: Vissza az el6z6 képernybre.

Next: Ugras a kovetkezd képernybre. Ha éppen
egy hangszer van a képernyén, akkor azABC-
ben utana kévetkezé hangszer jon.

Random: Véletlenszerlen vélaszt egy hangszert,
és meg is szdlaltatja. Megjegyeznénk, ha so-
kaig nem csindlunk semmit, akkor ugyanilyen
elven elkezdi beadogatni a hangszereket egy-
mas utan.

Options: Itt van egy Copy parancsunk, ami buffer-
be pakol, és innen lehet nyomtatni.

Help: Nem igényel killénésebb magyarazatot.

A fémenUben négy szempont szerint haladha-

tunk tovabb:

Families of Musical Instruments: A hangszere-
ket 5 csaladra osztottdk, sorban hudros hang-
szerek (strings), billentylis hangszerek
(keyboards), Utés hangszerek (percussion),
faflivésok (woodwind), valamint rézfuvosok
(brass), ezek kozul valasztva kereshetjuk meg
az altalunk kivant hangszert.

G0 8220

Musical Ensembles: Itt tobbféle zenekarformat
ad a program, ezek koz(l valasztva kapunk egy
hangszermenit.

Instruments of the World: Ez a mentpont egy
térkeépre visz minket, és kontinensek szerint
(ill. Azsiat tobb részre osztottak) valasztha-
tunk hangszert. Itt csak a mindenféle népi
hangszerek vannak felsorolva, pl. az elekt-
romos gitar sem a bantu, sem a tadzsik kul-
tdrara nem volt igazan jellemz6... Dada és
egyeb nacionalista elemek kedvéért megje-
gyeznénk, hogy kis hazankra jellemz6 hang-
szerként felttintették a cimbalmot.

A-Z of Instruments: Itt pedig egy illusztralt
kényvszer(iséget kapunk, benne a hangsze-
rek ABC-sorrendben.

Ha kivalasztottuk a szivinknek kedves hang-
szert, kapunk egy nagy képet réla, hozza kis sz6-
vegek mutatjak a hangszer egyes részeit (a leg-
tobbre raclickelve egy par soros ismertetét is
kapunk az illeté részrél). Ezenkivul a kovetkezd
lehetéségeink vannak:

Name: Elmondathatjuk a programmal a hangszer
nevét (angolul tanuldknak nem az a kifejezett
hatrany).

(Kis hangszord): Ezzel szdlaltathatjuk meg a
hangszert, egy dallamot kapunk. A kis hang-
szérék a programban mindenhol a hang meg-
szoélaltatasara valok (ki hitte volna?), illetve a
hang elhallgattatdsara, ha éppen szdl.

Sound Box: Ez csak az ismertebb hangszerek-
nél van. Itt mar egyéni hangjegyeket (Notes) is
jatszhatunk, azonkivll megszélaltathatjuk a
hangszer teljes skalajat (Range) is. Lehetésé-
glink van még kulonféle, a hangszerrel kap-
csolatos effektek kiprébélasara (Effects), va-
lamint egy-két zenei stilust (Bands) is meg-
hallgathatunk, hogy hogyan hasznaljak az ille-
t6 zeneszerszamot.

Types: A hangszer “rokonairdl” kapunk mendit.

Facts: A hangszerrel kapcsolatos tények és ér-
dekességek, azonkivil 4 mentpont:

Family: A hangszercsaladhoz Iéphetink
vissza.

Range:A skala lejétszésa, sok olyan hangszer-
nél is van, ahol nincs Sound Box.

77. A harmadik men(pontot még egy hang-
szernél sem sikerdlt eléesalni. Ki van hagy-
va neki a hely — ennyit tudunk réla.

Map:A népi jellegl hangszereknél a térképre
ugorhatunk.

Ennél tébbet nemigen érdemes mondani a

program kezelésérél. Némi méltatas:

A leirasban nemigen emlegettik, ugyanis a

program minden részére jellemzd, hogy minden

mentit és feliratot abrak kisérnek (kivéve persze

=
=

a fejléc-menat). A program 640x480x256-0s
maédban megy (bar elfut 16 szinnel is), a hangok
pedig 16 bites, 22.05Khz-es .wav-ok. Mondjuk
ezt mi nem igazan értjuk: a 22.05Khz-es, tomo-
ritetlen .wav-ok helyett nem lett volna jobb inkdbb
44.1Khz-es toméritett hangfile-okat alkalmazni?
No mindegy, a program mindsége igyis-Ugyis
nagyszer(l, a késziték mindenképpen elismerést
érdemelnek — a felvett hangmintak profi zené-
szek bevonasaval készlltek, a grafikak pedig
szépen digitalizalt fotok. Egyszoval nekdnk tet-
szik.

A CD egy igen neuralgikus pontja az ara. Pon-
tosabban az aringadozasa. Mi 3.400 és 15.000
FT kozotti arakon talalkoztunk vele — a beszer-
zéshez sok sikert kivanunk.

Microsoft Soundbits

Ez a két programocska sokkal kisebb léleg-
zetvétell, mint az elébb targyalt Instruments. Ez
mondjuk rogton lathaté abbél, hogy nem egy CD-
t foglainak el, hanem csak 1-1 1.2Mbyte-os
disket... A szilkséges konfiguracio is lényege-
sen szerényebb: nem kell sem CD-ROM-meg-
hajté, sem SVGA. Hangkartya mindazonaltal ja-
vasolt, a hangszoérokrél vagy a fejhallgatérél nem
is beszélve.

A Soundbits-sorozat Iényege az, hogy egy-egy
reszében valamilyen témahoz kapcsolédva talal-
haté kb. 60 hangminta. A lemezeken van egy
egyszer( kis lejatszd, ez szerencsére csak egy-
szer kerul fel a winchesterre. A killonféle hang-
kivagasok meghallgatésan kivil arra jok ezek a
dolgok, hogy a Windows kilénféle eseményei-
hez hangokat rendeljenek hozza, altaldban illesz-
kedve az adott eseményhez.

Jelen pillanatban két rész elérheté:

Classic Hollywood Movies: Hangok 5 hires film-
bél.

Classic Cartoons from Hanna-Barbera: Hangok
j6fajta Hanna-Barbera rajzfilmekbdl.

Mire ezek a sorok megjelennek, mar minden
bizonnyal kaphato lesz a 3. Soundbits-kollekcid
is, melynek cime Musical Sounds, a vilag leg-
nepszer(ibb és legszokatlanabb hangszereit
mutatja be.

Az Instruments-hez hasonléan itt is 16 bites,
22.05Khz-es .wav-jaink vannak, azzal a kulénb-
séggel, hogy ezek ADPCM-toméritettek. Sokat
nem tudunk hozzaflzni egy ilyen jelleg(i gy(ijte-
ményhez, de nem biztos, hogy mindenkinek van
3.500 FT-ja ilyen aprésagokra.

Bryan
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APROHIRDETESI FELTETE-
LEK MAGANSZEMELYEK
RESZERE:

Nem kereskedelmi jelleg(i apréhirdetések:
Minden megkezdett 25 sz6 utan 200,- Ft + AFA
= 250,- Ft (Ebbe nem szamit bele a név, cim,
telefonszam, irdsjelek). Nem szamitjuk keres-
kedelmi jellegli apréhirdetésnek ha valaki pl.
szamitégep konfiguraciéjatél kivan megszaba-
dulni.

Kereskedelmi jelleg(i hirdetések:

Szavanként 40 - Ft + AFA =50 - Ft (Ebbe nem

szamit bele a név, cim, telefonszam, irasje-

lek). Ide soroljuk azokat a hirdetéseket, amely-
ben pl. valaki pl. sajat fejlesztésl sw-t, vagy
hw-t (pl. cartridge-eket) kinal eladasra. Olyan
kereskedelmi hirdetést nem kézllink le, amely-
ben csak postafiok lett megadva. Postai uton
torténd kereskedelmi tevékenységek hirdeté-
sében a postafiok mellett cégeknél a telephe-
lyet (Uzlethelyiséget), maganszemélyek, egyé-
ni vallalkozék esetében pedig a székhelyet

(vagy allandé lakcimet) is fel kell tintetni (74/

1993 IKM rendelet a belféidi rekldm- és hirde-

tési tevékenységrol).

Egyéb szolgaltatasok:

Expressz (a kévetkez6 nyomdaba kertilé CoV-
ba biztosan bekerdl): 120,- Ft + AFA =
150,- Ft

BOLD szedés (vastagitott betiikkel): 50 %
felar;

ITALIC szedés (délt betiikkel): 50 % felar; Ke-
ret: 100 % feldr

A hirdetési dijat az impesszumban kozéltek-
nek megfeleléen kérjuk feladni. Ezt kévetéen
a hirdetés sztvegét, az egyéb szolgaltatasok-
ra utalé egyéb kozlést, valamint az ennek
megfeleld dij befizetését igazolé szelvényt
(vagy annak masolatat) levélben a kévetkezé
cimre kerjuk kildeni: COM-WARE Kft. Buda-
pest, Pf.: 363. 1519. Figyelem!A hirdetési szo-
veg mellé csak olyan csekket, vagy csekkma-
solatot fogadunk el, mely taniséga szerint az
Osszeg befizetése a hirdetést tartalmazé levél
beérkezését kovetben, vagy az azt megel6zd
1 hénapon belll tértént.

CoEH

Eladé egy C64-es. Somkert Gydrgyné, Duna-
Ujvaros, Véaci u. 7. 4/1. 2400

Surgésen eladé C64, 1541/ floppy, magno,
Quickshot Il joystick, 120 lemez (tele),
2x100 db-os lemeztartd, szakirodalom.
Irdnyar: 15.000,- Ft. Erdeklédni: Harsanyi
Zoltan, Debrecen, Vukovics Sebd u. 12.
4030

Eladé C64, floppy, magné, zéld monitor,
joystick, lemezek, kazettak. Egyben
(20.000,- Ft) vagy kdlén is. Tel: 1169-516

Profilvaltas céljabdl eladd egy 1.5 éves C64 +
magné + joy + datasette + 10 kazetta +
szakirodalom. Iranyar: 9000,- Ft (alkudni
lehet). Tel: munkanapokon 18-19 éraig.
Cim: Toth Péter Budapest |V. Szent Lasz-
16 tér 6. | Ih. 4 em. 1046 Tel: 1804-570

Ujszer(i llapotban 1évé6 Commodore 1084 S
sztered szines monitor 25.000,- Ft-ért el-
adé. Toth Balazs. T: 276-0147

Elado: C64/11. + porvédod + 1541/1. floppy drive
+ Citizen 120d nyomtaté + tractor + lepo-
rellé + 480db. lemez jatékokkal (+11 Ures
és eredeti lemezek) + lemeztarték + mag-
né + 17 kazetta + konyvek +Action Replay
Mk.VII., Final lll., PAGEFOX + infra és 4
turbo joystick + mouse + pad. Iranyar:
45.000,- Ft. Kulon elad6 egy GAME BOY
+ Terminator2. Ar: 8000,-Ft.

Ujicz Péter, Budapest, XXII. Erdi u.2.
1225.Tel.: 227-8145.

C64-re eladé: Super Games kartya - 1000,-
Ft, Battle Command kartya - 1000,- Ft,
eredeti WASTED TIME - 600,- Ft-ért utan-
vétellel, valamint kulénbdzd jatékprogra-
mok eladok! Listat kaldok!

Dorogi Adam, 9700 Szombathely, Gesz-
tenyefa u.12.

Commodore 64-hez szakkonyvek eladék. Cim:
Kiskunhalas, Kélcsey Ferenc utca 1. 6400
Telefon: (77) 321-077 /hétvége/ v. (60)
475-727

MPS-801-es nyomtatét cserélnék MPS-803-
asra, enyhe rafizetéssel. Csillag Csaba,
Janoshalma, Kisszallasi ut 1. 6440

Elad6 A500 (1MB fast-chip kapcsoléval) + 257
db lemez software-rel + dokumentacio (92,
93/94 COV évkonyv, stb.) + 1 db joystick.
Cim: 5600, Békéscsaba, Pasztor u.97. II/
7. Erdekl6dni: 14-18 éraig.

Amiga 500 (1MB) + TV modulator + egér + joy
+ lemezek eladék. Ar megegyezés sze-
rint. Tel: 256-17-40, Csernath Zoltan

.
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COMMODORE, AMIGA,
PC, ENTERPRISE, TVC
SZAMITOGEPEK ES

:: PERIFERIAK JAVITASA
(1-3NAP ALATT) &

Dire

AMIGA 600 és 400 db lemez olcsén elado.
Erdeklédni levélben: Kaposvér, Kunffy
u.27.7400, Gazda Margaréta.

Figyelem! Eladé: AMIGA 500+, TV modulator,
1MB chipram, 3,5"-0s klsé floppy, joy-
egér kivalaszté, Action-Replay Mk 1., 110
lemez (legjobb programokkal), 2 joy, egér,
lemeztartok, euroscart kabel, jopar kild
Ujsdg, kényv, jétandcsok stb., mindez ara:
idedlis (42.000,- Ft). Szallitas ingyenes (50
Km-en beldl)!! Jelszé: Mindéség, megbiz-
hatésag, alkudhatunk. Cim: Nyaregyhaza
2723, Ady E. ut 16. (Pribelszki Zoltan)

AMIGA 1200-es 60 Mb HD-vel, tartozékokkal
eladd. Ajanlatokat a kévetkezd cimre illet-
ve telefonszamon kérek: Ifj. Harth Tamas,
Pécs, Gybngyos u.3. 7632. Tel.: (06-72)
449-674.

Amiga 500+ (V.1.3, V2.0 1IMB RAM + Tv mo-
duldtor + 2db joy + 200 db lemez jaték
programokkal + egér, pad, porvédé eladé.
Ara: 30.000,- Ft. Cim: Kupeczik Csaba,
Budapest X. kertlet. Korponai u. 14. as/8.

Eladom AMIGA programjaimat 3.5 lemezen.
Valaszboritékeért listat kuldok. Cim: Vata
Ferenc, 8621 Zamardi, Siéfoki Gt 53/A.
Tel: (06-84) 348-020

Eladé egy Commodore AMIGA 600-as tipusu
szamitégeép, beépitett tv modulatorral,
joystickkal, 2M ram-mal és kb. 150 lemez-
nyi programmal. Iranyar: 20000,- Ft.
Erdeklédni: Ferenczy Balintnal, a 131-80-
93-as szamon lehet.

Eladé: Garancidlis Amiga 1200 HDD csatla-
kozdval, kilsé drive, egér, joy, lemezek.
Iranyar: 55.000, Ft. PC csere is érdekel.
Minimalis cserealap 386/33 MHz, mono
VGA, 80 MB HDD (csak AT BUS).
Erdeklddni: Kovacs Gyula, Tatabanya,
Verebély u.10. 4/2. 2800

Pe
Eladé egy PC/XT konfiguracio. Keresek nyom-

tatét és AT-t SVGA monitorral. Somkert
Gyorgyné, Dunadjvaros, Vaci u. 7. 4/1.

Bgydb

Ha szeretnél egy jobb gépet és ezért hajlandé
lennél egy kicsit dolgozni, vagy csak egy-
szer(ien szeretnél egy kis pénzt keresni:
irjal! Béres Miklos, Miskolc, Kézépszer u.
80. fsz.2.

COMMODORE GYORSSZERVIiZ

Budapest, 175-10-24
kt telefon: (06-30) 348-246

XT/AT tapegység javitds és

VIDEOQ szervizelés is!

COMMOPORE AMIGA

computer

BP

>
=
=

TARTOZEKOK KIEGESZITOK
HASZNALT GEPEK ARUSITASA

O Amiga kiilsg drive: 8.000,- Ft (AFA-val)
+2.5"-3.5" HDD kébel 2.500,- Ft (AFA-val)

Tel./F

b

Szamitégépszerviz. Gyorsan, olcson,
garanciaval dolgozunk!
1999 TECHNICS, Bp.: 18-48-845
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Mivel a CoV mindig is a szivén viselte olva-
soéinak anyagi helyzetét, és idérél-idére érté-
kes jotanacsokkal latta el 6ket, hogy hogyan
lehet konnyen és gyorsan gazdagnak lenni (ltt
van példaul a miel6bbi el6fizetés lehetésé-
ge — CoVboy), most folytatjuk ezt a kis szol-
galtatdsunkat. A legUjabb torténet alapja a CoV
50-ben olvashaté ‘Jaték a tiszteséggel' c. cik-
kecskében olvashaté. Ha valaki nem olvasta
volna, az elészor is nagyon gyorsan rendelje
meg téltink (nem baj, ha megvan mar, kettdé
az biztosabb), azutan elétanulmanyként elol-
vashatja most is: érkezett ide egy csekk, ami-
ben egy bizonyos nagykérosi illetéségli PC-
Informatic Kft elészér megrendelt a CoV-ban
egy reklamot 38.100 sztotyinka értékben és
klldték a csekket (hurra, penz all a hazhoz!),
majd jott egy masik levél, amelyben ugyanezt
sajnalattal lemondta, és kérte vissza szépen
apénzt (*******!). A probléma az volt csak, hogy
a 38.100 sztotyinkara 20 sztotyinka feladasi
dijat fizetett a t. Ugyfél (ez a minimum), és a
nevezett dsszegre Ugy tizszer ennyit kellett
volna. Ja, meg az, hogy a feladott pénz nem
nagyon akart megérkezni. (Na persze ha
megérkezett volna, akkor sem kiildjik
vissza. llyenkor kell arra hivatkozni, hogy
valahol elkeveredett a levél. Ha mas nem,
akkor beejtem én szivesen a hiit6gép mogé.
Hiaba, a Posta ordoge! — CoVboy) Eddig
tartottak az elézmeények.

Aztan fejlédtek az események. Levél érkezik
a PC-Informatic Kft-tdl, amelyet alant idézlnk:
Tisztelt Szerkesztdség!

A nagy port felkavart PC-INFORMATIC tggyel
kapcsolatban lenne némi hozzéfliznivalonk,
ugyanis mi vagyunk a Pf.: 143. bérléi. Nem
magyardzkodni akarunk, csupan jogosan el-
héritani magunkrdl a felelésséget!

Ime a térténet, ami az ligyet megelézte:

Van egy pénzmanids 6rillt ismer6sink, akivel
megbeszéltilk, hogy hasznalhatja a postafié-
kunkat. Namarmost ez az illeté 1 hénappal
ezel6tt irt nekink egy levelet, amiben kézélte
velink, hogy hamarosan 38.000 Ft érkezik a
postafiokunkra, amit kérésére el kellett volna
ktldentink neki. Bevalldsa szerint ez az 6sszeg
a CoV Szerkeszt6ségétél kapott honordrium,
amit a beklldott jatékleirdsokért kapott. EIG-
szdér nekink is feltdnt, hogy a CoV fizet a j&-
tékleirésokért (Ez nekem eddig még nem
tiint fel — CoVboy), de az dggyel a késdbbi-
ekben nem foglalkoztunk, mert reagélés nem
érkezett.

Ezért is olvastuk meglepetten a legutébbi
szamban a “Jaték a tisztességgel” c. cikket.
2 okbdl Irtuk ezt a levelet Nektek:

1. Tisztazzuk a félreértéseket, amit a mellékelt
levélis bizonyit, amit leveliinkhéz mellékeltink.
2. Tudassuk a kézvéleménnyel, hogy nincs
kéziink az egészhez, és az egyetlen egy fele-
I6s - akinek a neve mdr ismerds a CoV olvaséi
szédméra: ABRAHAM JOZSEF (Sérisép,
Annavéigy 195., 2523).

Az Ugyhoz tényleg nincs semmi kézink és
mélységesen fel vagyunk haborodva. Arra
kériink benneteket, hogy ha lehet, kézéljétek
le ezt a levelet az Ujsdgban és ha gondoljdtok
a mellékelt levelet is. Abrahdm Urnak pedig
ezlton dzenjik, hogy kar volt azt hazudnia,
hogy Sériséap 300 km-re van Nagykérastdl,
mert tudjuk, hogy csak 130, és Igy hamarabb
oda fogunk émi...

Gol)§222

5@0@

Tisztelettel: Kiséri Péter, Nagykérés, Orgona
u.9. 2750 és Nagy Szabolcs, Nagykoérds,
Losonczy u.23., 2750 (PC-INFORMATIC,
Nagykdéros, Pf.: 143. 2750).

No, ez idaig cool is. Mindenekel6tt mi jovink
eggyel.

Szeretnénk nyilvanosan is elnézést
kérni a PC-Informatic Kft-t5l, hogy
neviiket az Gjsag hasabjain (félreértesbdl)
meghurcoltuk,

de végul is mit tehetttnk volna, hogy ha az
Ismeretlen Ismerds az 6 neviket hasznélva
prébalt némi mellékesre szert tenni. (Azért
leszamlazhatnank egy Gtvenest ide is, mert
az antireklam is reklam, nemde? —
CoVboy) A legjobb persze mindenképpen az
volt, hogy a sajat menteget6z6 leveltkhoz csa-
toltdk derék baratunk hozzajuk irt levelét is. Itt
vagyon:
Hil
Ugy eltlintetek az utébbi idében, mint az arany-
éra. J6, j6, tudom, hogy rengeteg dolgotok van,
de én nem birom ki levélirds nélkal, ugyhogy
most ismét megleplek benneteket 1 letter-rel,
anélkil, hogy az elézére vélaszoltatok volna.
Kezdjiik a legfontosabb dologgal. Mi ujsdg az
iizlettel? Nemrég adtam fel ismét néhany hir-
detést. Az Irdnyarban minden héten hirdetek,
és még a tobbi fontosabb hirdetési tjsdgban
is rendszeresen jelennek meg a hirdetések
(legalabbis remélem). Mas. Ha minden igaz,
az elézd héten kaptatok a COM-WARE Kft-tél
38 rongyot(csekken). Ezt, ha lehetne kildd el
légyszives. Lelrom, hogy mirél is van szé.
Kildtem egy csomé jatékleirast a CoV-ba, és
6k ezt 38.000 Ft-tal honorélték. A leirédsok &l-
néven futnak, még a CoV-osok sem tudjak,
hogy én killdtem Gket. Ezért kértem Gket, hogy
a penzt a PC-INFORMATIC cimére kdldjék.
Remélem ez nem baj, a pénzre sziikségem
van, de az inkognité legalébb olyan fontos (leg-
alébbis nekem). Ugyhogy ezt az Gsszeget, ha
J;gher !rfy;iinnél hamarabb kild el a cimemre!

gszi!l!

Megvan mdér az uj CoV'? Ha igen, akkor bizto-
san olvastad a CoVboy Postat! Bizonyéra ész-
revetted, hogy én is benne vagyok, és nem
éppen elismerdsen nyilatkoznak rélam! Nos,
az oft leirtakbél semmi sem igaz, gyanitom,
hogy a kalézkodbkkal szemétked6krél van szé.
Mindenesetre a valaszt mar megirtam, vala-
melyik CoV-ban biztosan fog szerepelni. Hogy
allsz a kazettakkal? Igazén nem szeretnélek
sdrgetni, de ha készen vannak, akkor minél
hamarabb kiildjed 6ket, OK? Kildék néhany
valaszboritékot, ezekbe is pakolhatsz tdjékoz-
tatokat. En itt el is kdszéndk, tovabbi jé tanu-
last! Udv: Jézsi.

Na most ez igy nagyon cool. Tényleg elég
igéretes kezd6 ez az Abraham gyermek, csak
hat igazabdl az a gond, hogy pont onnan pré-
balt pénzt zsakmanyolni, ahonnan a legnehe-
zebb. Kicsit megvilagitjuk neki a tényallast:

Ha olvastad volna a Neuromancert (illetve a
Tulvilag Zsollye kiadasaban megjelent emula-
tor szerint: Najromanc), akkor igazan tudhat-
nad, hogy a bejaratas alatt [évo jégtordket eld-
szor lanyha jegekre engedik ra, es nem rog-
ton a legkeményebbre. Elészér ugyanis ki kell
prébalni, hogy optimalis korulmeények kozott
hogyan muikodik a téréalgoritmus. Tudod,
madarkam, ha a kisérleti fazis kimarad, és
régtén élesbe veted be a cuccot, akkor igen
kellemetlen tapasztalatban lehet részed. Pél-
daul megtudod, mi az a flatline... A keményebb
bazisoknal ugyanis dupla védelem mikaédik:
egyrészt van egy lanyha jég, nagymesterlink
sajat szavaival élve: ‘atadtam az lgyet a jogi
képviseldnknek, aki feljelentéssel él csalds
kisérlete miatt’. Ez mondjuk elég idiétan hang-
zik, viszont ha valaki valamelyest tajékozott a
magyar jogrendben, az tudhatja, hogy a kisér-
letet az esetek legnagyobb részében a térvény
pontosan ugyanugy biinteti, mint a megvalo-
sult blincselekményt. A bintetési tételnek uta-
na lehet nézni. (Mondjuk igazabdl nem cso-
délkoznék azon sem, ha a PC-Informatic is
beperelne hitelrontasért, ami persze csak hal-
mazati bintetésként fog jelentkezni nalad par
hénap erejéig). Persze miéta errefelé is tom-
bol a demokracia, Justitia istenasszony kere-
kei egyre lassaban éroinek. llyenkor Iép be a
képbe a keményebb jég: itt van példaul a
Getto& CoVboy szakeértéi brigad, akik eme so-
rok megjelenésének magassagaban kiszallnak
hozzad, és elbeszélgetnek veled errdl a bizo-
nyos 38.000 Ft-rél. Szerintem itt meg lesz
szakértve ez a dolog. Mér tébb esetben bevalt
az igazsagszolgaltatas eme gyorsitott forma-
ja. Gondolom, most sem fog cs6dét mondani.
Amenynyiben nem akarsz hatralevé életedben
inverz '‘Dr Martens + Air Cushion Sole, Made
in England’ feliratot viselni az arcodon, akkor
jobb ha mar most elkezdesz gydjteni a plasz-
tikai mdtétre. Tovébbi miikédésedhez sok sze-
rencsét, és mindenekelétt kellemesebb part-
nereket kivanok. Puszi...




Most, hogy igy hukkmukkfukk magamhoz tértem a szilveszter okozta megrazkédta-
tasbol, lidvozlok mindenkit, aki Ggy dontott, hogy ’95-ben Gj életet kezd, és nem ir
nekem tobb levelet. El6szor is nagy megathanks mindenkinek, aki karacsony vagy
szilveszter alkalmabél valami kis folyékony ajandékkal probalt melegséget csempészni
Kis szivembe — azonkiviil ilyet SOHA TOBBET NE TEGYETEK, MERT A GETTO FEL-
VEDELI MIELOTT MEG ELER HOZZAM! Persze azért talaltam magamnak ammot, igy
pillanatnyilag nem fenyeget a kiszaradas veszélye — talan ennek koszonhet6, hogy
még igazabol kicsit bizonytalan a térérzékelésem, és a jol megszokott, hatul levé te-
henes haztajibol betévedtem ide az Gjsag kozepére. Nem baj, most mar itt maradok,
mert még a mozgasigék is farasztanak mostanaban... Raadasul itt ez a sok levél, amire
killonbozd kifogasokkal decemberben elfelejtettem valaszolni. Egyébként is: ilyen
légkorben nem lehet itt dolgozni! Az egyik nap csétorés van a WC-ben (innen a
mondas:’Sz*rban van a Com-Ware Kft."), masnap meg a Getto hozza be a pit bulljat,
az meg itt ragja a labamat, hogy vakargassam a hatat. Ez még hagyjan, de negyed-
orankent elnyel eqy szal fé6z6kolbaszt, amitél az output-nyilasa iszonyu dalokat zeng.
Ki is zartam az udvarra, hogy amacskaknak is legyen valami szérakozasa (egész nap
csak tespednek itt). Néha kinéziink ra az ablakbol, hogy még mindig itt rohangal-e
(innen a mondas: ‘WINDOWS alatt fut a Getto kutyaja’). A levelek el6tt még egy 6rom-
teli bejelentés: tiszta Top Gun lettem ma’, mert nem csak dumalok itt, hanem 6ltozte-
tek is. A magikus CoVboy MegaBoutique mai ajanlata a bator llep (farmer), amelynek
cégemblémajat odalent talalja kutaté szemed. A kovetkezé szamban (a nagy sikerre
valo tekintettel, persze) lesz még cipelld, kalapka, bundabugyi, széval szinte minden,
hogy elég tone-osan nézz ki, a la Tass Times, Id. kb. CoV 11 (innen a mondas:‘tone-
osan néz ki'). Na, mivel tobb mondas nem jut eszembe (innen a mondas:’nem jut

eszembe’), johetnek is a levelek.

Paragrafus (Lajosnak tisztelettel...)

Udv CoVboy! A ‘Jaj, a software-kalézoknak!"
c. cikksorozat tetszik, viszont volna vele kap-
csolatban par kérdésem:

— A térvény megalkotasakor kitél kértek véle-
ményt? Nem kellett volna valami érdekegyez-
tetést tartani.

— Miért van a térvényben ilyen visszésség,
hogy sértem a jogait akkor is, ha mar nem is
arulja, sehol nem lehet hozzajutni?

Ezért volna egy javaslatom: gy(ijtstnk alaira-
sokat, esetleg népszavazasra is bocsajthatjuk.
A gyljtés médja is ki van dolgozva: veszel egy
papirt (A4) és a tetejére rairod az aldbbi sz6-
veget:

‘Egyetértek a kezdeményezéssel és kdvete-
lem a szerz6i jogokkal toérvény felllvizsgala-
sat és megvaltoztatasat!’

Ezutan aldiratod minden ismerésdddel, have-
roddal, és hogy hitelesitheté legyen, megké-
red, hogy irja mellé a cimét vagy a személyi
szamat.

Ha mar nem tudsz tobb aldirdst begydjteni,
akkor elkildéd a CoV cimére és 6k majd
dsszegy(jtik. Ha megvan a 100.000, akkor
benyuijtjak a Parlamentnek.

Na, milyen ¢tlet? J6. Es ez a CoV-nak is elé-
nyds lenne. Az elsé szamitéstechnikai Gjsag
lenne a vildgon, amely népszavazast kezde-
ményez.

Udvozlettel: VIC, Miskolc

(nevem és cimem kozléséhez nem jarulok
hozzd, mert nem akarom, hogy
b***ogassanak. Elég ha csak ennyit irtok ki a
vegére. Udvozlettel: <név, cim>)

CoVboy: Hihi. A nevedet és a cimedet tény-
leg nem irtam ide, de nem azért, mert nem
jarultal hozza, hanem azért, mert nem akar-
tam, hogy életed hatralevd napjait megmeér-
gezze a b***ogatastol valod félelem. Na, ak-
kor vesézziik ki a kérdést:

Nem tudom észrevetted-e, hogy a térvénye-
ket nem ugy hozzak, hogy kikérnék annak
anéhanymillié valasztépolgarnak a vélemé-
nyét, aki odajuttatta a torvényhozdékat, ahol
most vannak. Példanak okaért itt van rog-
ton a Demszkynek a két vagy harom évvel
ezel6tti kutyas rendelete, mely szerint egy
lakasban csak egy kutyat tarthatok. Es ha
mondjuk négy van, akkor harmat dobjak ki
az utcara, vagy neadjisten l6jem le 6ket?!
A megoldas az, hogy teszek a rendeletiik-
re, és tovabbra is annyi kutyat tartok a sa-
jat lakasomban, amennyi jol esik. (Miért, mit
tudnak csinalni?)

Mondjuk ez az ‘érdekegyeztetés’ azért elég-
gé meglepett. Mégis, mire gondolsz? Nyil-
van érthetd, ha a szerzéi és kiadéi jogokat
probalja védeni egy torvény, hiszen a szer-
z6k munkat, a kiadok pedig pénzt fektet-

nek be, amibdl szeretnének minél jobban
profitalni. Ezek utan milyen érdekegyezte-
tésre gondolsz? Azt még a legvadabb ka-
16z is elismeri, hogy jogsértést kovet el,
amikor olyan warezekkel csencsel, amit
nem a gyartotol vasarolt meg. (Aztan hoz-
zateszi: Na és, mit tudnak csinalni?!) Vagy
gondolod, hogy dssze kellett volna iilnie a
kal6zok és a gyartok képviselGinek, hogy
egyeztessék az érdekeiket, miszerint a ka-
lI6zok javasoljak, hogy 6k ezek utan nem
hajlandéak egy biidos ruppét se fizetni az
évekig fejlesztett programokeért, sét, a ki-
adok vallardl is leveszik a terjesztés gond-
jait és az abbdl szarmazé sztotyinkakbol
sem latnak egy fityinget se. Nyilvan ez osz-
tonzé hatassal lenne mind a kiadoéi oldal
befektetési kedvére, mind a szerzdi oldal
produktivitasara... Ezzel az er6vel médosit-
hatnank a BTK-t is. Itt van mondjuk a rab-
las alapesete, amit a BTK kett6tdl nyolc évig
terjedé szabadsagvesztéssel fenyeget (mi-
nositett esetekben extrabonus évek is kap-
haték). Hivjunk ossze egy érdekegyeztetd
forumot a rablok és a kiraboltak képvisel6-
ivel, ahol a rablok kijelentik, hogy az & sze-
mélyiségi jogaikat stlyosan sérti, hogy le-
csukjak Oket...

A népszavazas felvetésénél kezdtem el na-
gyon kacagni. Az elsé gond ragozas ligyek-
ben keletkezett: azt mondod ‘gyiijtsiink ala-
irasokat’, aztan meg ‘veszel egy A4-es pa-
pirt’. Ez tobb kérdést is felvet: miért pont
én vegyek? egy Ad-es papiron mekkora

charsettel fér el 100.000 alairas? Satobbi.
Oké, rairom a tetejére a szoveget. Utanamar
ott megbukik a dolog, hogy ‘alairatod min-
den ismerdsoddel, haveroddal’.
Namarmost: az ismerdseim attél az isme-
réseim, hogy ismernek engem, és nagyon
jol tudjak, hogy ha nekem barmit alairnak,
az nekik nagyon sokba fog keriilni. Meg azt
is tudjak, hogy és nem iratok papirokat sen-
kivel, mert ha a szavukat nem alljak, akkor
a papirjaik értéke is nulla, és torlom Gket
ismerdseim directoryjabél. Meg gy vagom
oket allba, hogy nem jonnek el a balba.

Teszem azt, alairjak. En meg ugyebar ‘hogy
hitelesithetd legyen, megkérem, hogy irja
mellé a cimét vagy a személyi szamat’. Jo
otlet. Ezt mondod te, aki ‘nevem és cimem
kézléséhez nem jarulok hozza, mert nem aka-
rom, hogy b***ogassanak’. Végiilis igazad
van: b***ogassanak valaki mast. (Nem
akarsz esetleg te lenni az elsé alair6?)

Teszem azt, tényleg osszegyiilik egy kalap
alairas. Az magatol értetédik, hogy mikor
én ezt igymond ‘benyujtom Parlamentnek’,
elétte kicsit médositom a feliratot az ele-
jén. Amodositas targya az lesz, hogy ezen-
tal minden pénzt, ami programeladasbol
befolyik azt az EN szamlamra koteles min-




denki atutalni, csere esetén 1.000+AFA té-
ritésre koteles mindkét résztvevo fél. Kor-
rekt, ugye? (Az otlet egyébként lopott. MDF
orszaglasanak masodik vagy harmadik évé-
ben volt a Moldovanak egy novellaja, ami
kitargyalta ezt az egész népszavazosdi
tgyet. Az iré lesiet egy tekercs papirral az
aluljaréba, és ott azt orditozza, hogy
‘Vesszen a Jozsef!’, ‘Le a Ferenccel!’, meg
‘Eljen a Gyorgy!’. Mindenki odasiet, 6
osszeszed szazezer alairast, aztan a papir
tetejére rairja, hogy ‘Koveteljiik, hogy a
Nagykorut eddigi elnevezéseit valtoztassak
Moldova Gyorgyre!’ Ennyit a népszavazas-
okrol.)

Milyen az otlet? Az dtlet tényleg jo, csak azt
nem értem, hogy az a CoV-nak miért lenne
elényos, ha 6 lenne az els6é szamitastech-
nikai Gjsag, amelyik népszavazast kezde-
ményez. Mar amennyiben nem arrél van
sz6, hogy minden magyar allampolgar ko-
teles elofizetni a CoV-ra. Na, az tényleg el6-
nyos lenne. Tizmilliés példanyszamnal mar
viszonylag gazdasagosan lehetne lizemel-
tetni a céget.

De teszem azt, mégis osszejon a 100.000
alairas, a szoveg nem valtozik, meg még
be is nyudjtédik a parlamentnek. Na meg-
mondjam, mi torténne? A napilapok tele
lennének olyan cikkekkel, hogy ‘hatalmas
tarsadalmi felhaborodast valtott ki a hatal-
mas tarsadalmi felhaborodas’ meg ilyesmi,
nevesebb kozéleti személyiségeink pedig
bevennék a repertoarjukba az tigyet, hogy
legyen mit hajtogatniuk. Horn Gyula kijon-
ne a Parlament elé, és kozolné, hogy az
orszag gazdasagi helyzete pillanatnyilag
nem engedi meg, hogy izé, és EXPO is azért
nem lesz, mert loptatok a sok warezt; Or-
ban Viktor, a FIDESZ kozéphatvédje, min-
denekel6tt kifejtené, hogy a tomegek nem
igazan értik, mi is az eurdépai értelemben
vett liberalizmus és milyen stratégiai hiba-
kat kovetett el a FIDESZ, ami a valasztasi
vereséghez vezetett (ezt olyan kérdésekre
is mindig elmondja, mint példaul ‘Hany ora
van?’), majd jelezné, hogy 6t is rendkiviil
foglalkoztatja a kérdés (fogalma sincs, mi-
rél van sz6), és tamogatja, ha az MSZP nem
tamogatja, és nem tamogatja, ha az MSZP
tamogatja; Torgyan doktor a hatara tenné
a kezét, és kifejtené, hogy kész a tomegek
élére allni (barmit is akarnak a tomegek);
Surjan Pubi a plafonra nézne, és kijelente-
né, hogy a KDNP keresztényi értékrendet
képvisel; Boross Péter és Fiir Eliz tagadna
mindent, és az elmult negyven évet hibaz-
tatna; mig végiil szegény Petd lvan zavar-
tan pislogna.

Korilbeliil ennyi lenne ennek a nagy nép-
szavazasnak az eredménye, és pontosan
azt eredményezné, ami ezzel a szoftverjogi
kérdéssel most is fennall: j6 nagy vihar egy
kis pohar vizben. Hagyjuk a francba, miért
pont ennek kéne tovabb rontania az életiin-
ket, nincsen elég bajunk enélkiil a
‘szoftverpolicés'-blédlin kiviil is?!

Joke

Kérdés: Miért nevezte az Intel Pentiumnak az
Uj processzorat, és nem 586-osnak?

Vélasz: Mert amikor a Pentiummal el6sz6r
hozzaadtak 486-hoz 100-at, akkor az ered-
mény 585.999983605 lett.

(A kovetkezé kett6t — gondolva az alapfo-
ku angol nyelvvizsgara késziiloknek — nem
is forditjuk:)

Q: What do you get when you cross a Pentium
PC with a research grant?

A: A mad scientist.

Q: What's another name for the ‘Intel Inside’
sticker they put on Pentiums?

A: Warning label.

(A Newsweek-bdl ollézta CSIBRA GERGELY)

Col) 8224

Megfejtés

Legyetek oly szivesek a nekem kuldoétt levél
tartalmat érthetden leirni. KOVACS PETER
(PWS), Budapest

“T. Kovacs ur!

A COMMODORE VILAG-ban olvastam az On
ajanlatat. Kérem szives értesitését, hogy ren-
delkezik-e olyan software-rel, amelynek segitsé-
gevel az 5.25"-0s floppy lemezre PEGE FOX
rendszerrel készitett allomanyaimat konvertalni
tudnam PC-re? T6bb lemezemen van olyan tor-
ténelmi anyag, amelyeket kdnnyebben hozza-
férhetdbbé akarok tenni valamelyik WORD FOR
WINDOWS-ban, illetve elvégezné-e ezt a kon-
vertalast? Nemleges esetben kérem, kozéljon
olyan cimeket, ahol ezzel foglalkoznak, Erdemi
valaszaban kérem telefonszamat is megadni.
Koszonettel: VOROS LASZLT, Budapest.

1. El6szor is tisztazzuk, mi is az a PEGE
FOX: ha jol latom, akkor ez egy kisebbségi
onkormanyzat alakitasara is képes jazzbo-
g0os, aki konspirativ célzattal rokanak alcaz-
ta magat. (Nyilvan erre utal a ‘V6ros’ alnév
is.) Tehat a kérdés lényege kabé igy
fordithat6:’"Hogyan tudnék 5.25 db elég ré-
gen elejtett (torténelmi) Tast ehetd formara
atalakitani? Alairas: Karak.’ Mire neked ezt
kell valaszolnod:'Sehogy, mert mar rég
megettem. A kért cim: Rozsadomb, Nagy-
mezd u., Rokalyuk. Alairas: Vuk.’

2. A kovetkez6 verzié kézenfekvd: az a
PEGE FOX inkabb PAGEFOX akar lenni, és
ez az Uriember a 64-esen szerkesztett ké-
peit at akarja szippantani PC-s feldolgozas
végett. Namarmost: a WORD FOR WIN-
DOWS nyilvan egy szényegszerkeszto akar
lenni, tehat a feldolgozas végterméke a
honfoglalast abrazolé gobelin lesz. Persze
ez nem biztos, lehet az is, hogy a rejtély
megoldasahoz kozelebb visz a program
nevének leforditasa. Erre két lehetdség is
kinalkozik: ‘Sz6 az ablakokban’ illetve ‘Sz6
az ablakoknak’. Elsé esetben legalabb tu-
dod, hogy honnan szarmazik a két ismert
szamitastechnikai kozmondas (‘Egy szo,
mint szaz’ illetve ‘A szo6 elszall, de az iras
.doc kiterjesztéssel megmarad’), a maso-
dik esetben pedig inkabb kopogni kéne raj-
ta. Gondolom, az eddigiekb6l nyilvanvalé
avalaszod is:’Kedves uram! Boldog Uj Evet
kivanok onnek.’ Esetleg elmehetsz hozza
személyesen, és él6 gyorssegélyként (Live
Aid) elénekelheted neki a ‘We are the
WORD, we are the WINDOWS..." c. n6tat is.
3. A harmadik verzional a kulcssz6 a FOX.
A PAGEFOX allomanyok természetesen
kezelhetSk PC-n: alapképzettséggel rendel-
kezd, vagy holdbazison tartézkodé felhasz-
naléknak ajanlott a FOXBASE, cooléknak
pedig a FOXPRO. Bar az is meglehet, hogy
azzal 64-es képet konvertalni nem fox...

4. Van még egy negyedik verzié is, ami
mondjuk abszolit nem kecsegtet sikerrel:
a kovetkezd szamban esetleg kozliink egy
rovid rutint, ami a 64-es Koala-formatumu
képeket atkonvertalja valamelyik PC-forma-
tumra. Bocs, de ebbe a szamba mar abszo-
1at nem fért bele.

Ha mar ilyen szépen megfejtettem neked ezt
a rejtvényt, és nem kérem el a szokasos
ezerotpluszafaperszo dijazasomat, akkor
cserébe annyit te is megtehetsz, hogy meg-
fejted nekem az alabbi kalandjatékot.
1994.11.26.

szombat

status average

Hi K.O.boy!!!

Asszony gya a fa ma,

Hogy nem vagy Ol'an lama, méama, rama,
déama... YYYYYYYEEEEEEAAAAAAHHHH!
En vagy-gyo-gyo-gyok ismeat! Na mi van, my
favourite K.O.boy? Ram is mersz? Yooo! (Hat
nem annyira... — CoVboy) (Na nézd csak mi
fOlik itt ami befOlik az rogton ki...) What's
going on here???? Itt 0llok ma vagy két ho-

napja, s egy letter se pottyant bele a

CoVboy) 1000-t igy gondoltam irok egy leve-
let ne-kedd!

Id6 jér, &s, jel, ent&: sUt a nap! (Szlizmaria,
mikori levél ez? — CoVboy)

Es ebben a perchen Krisna hosszan szokteti
magat... folé! Hé Knézy, mennyé ma ki a vo-
nalbdl!! (radio: POWER OFF!)

OK. Végre ismét egyedul vagyok... de...
neeeem... egy randa mutans bettrt a szoba-
ba... &@ahhhhh#$%&+-x HELP!! megragadta
a torkoma... t 4aaaa! Hé! fiam, mit akarsza
azzal a flrésszel??7... G6666dl! (Ki ragta?
— CoVboy) Kuss! (Na végre, egy értelmes
mondat — CoVboy) jaj ne, sikerdlt a sarokba
szoritania.... CSAAAAATTTTT! huh a nagyi
kisegitett hatulrél. Komolyra forditva a sort,
khm a karom! mondani a sz6t! Hogy izlett sz6
jaj ne ma megin. A sor! Sajna csak ilyen volt a
kozértben!!! (ez tiszta hulyeség, mert még meg
se vettem) gondoltam kulddk csapoltat, és at-
toltém kis piruldkba (mennyivel olcsébb lett
volna apostakoltség). Ja, még nem is mond-
tam, hogy mar 3 napja itt a CoV (50).
Idefigyelj Getto, ne csak hizzal hanem rajzol-
jal is (Hihihi — CoVboy): hogy képzeled azt,
hogy a #50-ben dsszesen 9 nemcsalds&nem-
amitas KILENC db GFX volt.

Mit irjak még, ja, mit szélsz a vizallé borité-
komhoz... COPYLEFT!

Bye!! TOROK GYULA, Veresegyhaz
CoVboy: Na, aki kitalalja, hogy mit 6hajt ez
az Ur, az értékes nyereményekben része-
sil. (3. helyezett: megkapja az eredeti pél-
danyt; 2. helyezett: nem kiildok neki el6fi-
zetési csekket; 1. helyezett: megadom To-
rok Gyulanak a cimét, hadd levelezzenek.)
Intermezzo: Szeretném mindazon rajongo-
imat halamrol biztositani, akik — nem saj-
nalvan végtelenitett telefonkartyajuk érté-
kes creditjeit — szilveszter éjszakajan fel-
hivogattak az ajsagban talalhato telefonsza-
mokat, hogy boldog 0j évet kivanjanak ne-
kem és elorditottak az lizenetrogzitének,
hogy most éppen mennyire részegek.
Kosyi. A gond csak ay, hogy ey nem ay én
telefonsyamom volt (hala az égnek, nekem
n'gncs olzan), hanem ay egzik munkatarsun-
k&, akit ay allando telefonalgatas boryasz-
toan idegesit. (Sebaj, hivogassatok csak.)
(Jaaaj! Most latom, hogy valaki WINWORD-
ot hasznalt, amig kiugrottam folyé (folzd)
ligyeimet rendezni a mellékhelyiségbe. (Az
ott talalt pull down-rendszerili hardware-
egységrdl a kovetkezé szam PC-stuffjai
kozott részletes leirast kozlok.) Mindegy
(vagz mindegz), toltsetek le magatokba va-
lamilyen interpretert, ami az el6z6 bekez-
dés ‘y’-jai helyére ‘z’-t, a ‘z’-k helyére pedig
‘2’ -t (ipszilont) tolt le. De nem mindenhova,
csak oda, ahova az kell. Mint lathatd, egy
rovid anyagcsere alatt feltalaltam az inter-
aktiv Gjsagot.)

Detoxis Utikalauz 2.
(Benelux Allamok)

Kész, hogy lenyomtatok az iromanyomat. Meg
kell allapitanom, hogy franké gyerekek vagy-
tok (ti. idaig az 576-on kivil még sehol méaahol
nem tudtdk megalini, hogy el ne ferditsék a
nevemet valaki maséra). Egyébként nem volt
j6 a cim, amit az iromanyom félé bigyesztettél,
CoVboy batyé: a ‘Pidl a Fold..." sokkal tala-
I6bb lett volna.

Egyebkeént nyaron megint visszalibbentem a
belguskakhoz némi meggysorért (ne réhog;,
tényleg csak azért mentem!), és talald ki, mit
latnak szemeim? (Engem! Mit nyertem? —
CoVboy) Kébanyai Vilagost! (Talalt! Az a le-
anykori nevem. Enyém a PC? — CoVboy)
Persze dobozban, és 40 BEF-ért, de hat en-
nél mar csak az volt meglepébb, amikor a fé-
téren rohangészé pit bullterriereknek nytltam



bele a szdjaba... Egyébként tok szelidek vol-
tak az “lebek”, csak arra kellett vigyazni, hogy
nehogy az ember torkénak ugorjanak, mert
akkor szerencsétlen nem kerllhette el a vég-
zetét: ... (hatésszinet) ... teljesen 6sszenyal-
tak az arcat. (Istenem! Most megint eszem-
be juttattad a Getto dudalos kutyajat... —
CoVboy) Na, ennyi kitéré utén ra is térek a
specialis holland szokasokra. At first you must
know, hogy hol akarsz inni. Ugyanis ez nem
mellékes kérdés. Muzeumokban, jobb csator-
najarékon (a rosszabbakon nincsen bar, csak
idegenvezetd), és a tobbi turisztikabdl él6 he-
lyen nem szabad inni, mert legalabb 1-1.5
NLG-vel (Netherlander Gulden, a tovabbiak-
ban Gugu, DM (majdnem ugyanannyit ér) és
egyéb jelzékkel fogom helyettesiteni) kerul
tobbe az atlagosnal, mig j6 szupermarketek-
ben akar ugyanennyit meg is spdrolhatunk.
Ha kavehazban (klasszikus értelemben!) akar-
juk eme keserédes anyagot fogyasztani, atla-
gosan 3 gugu kordli arat kapunk szamlaul.
Sorozékben (az Amstel partjan, a kézponti
palyaudvar kézelében, Amszterdamban), pla-
ne, ha sajat fézetet szolgalnak fel (pl. Amstel),
majdnem a muazeumi arat kapjuk, talan egy
huszonétéssel (nem gugu, hanem cent) ol-
csébb.

Amennyiben tényleg olcsén akarunk fogyasz-
tani, jobb ha egy Cofee-ba tériink be, a leg-
jobb szupereknél csak egy kicsit dragabbak,
ha sikerdl egy jo zullétt helyet talalnunk. Aki
nem lesz rosszul a “Jah szagaval’ (THC) ter-
hes leveg6tdl, az mar csak par aprésaggal kell
hogy megbirkézzon:

1. Soha nem szabad egy ilyen helyen ‘Gyors
Torokot' vagy hasonld, hasis alapt anyagot
venni, mert elé6fordulhat, hogy fel van
tuningolva egy kis speeddel (amphetamin és
szarmazékai). (Narkos olvasoinktol elnézést
kérlink, mert itt valami képzavar alakult ki,
amit a pontossag kedvéért el kell oszlat-
nunk: a ‘Gyors torok’ vagy inkabb ‘Hideg
torok’ valdsziniileg ‘Speed/Cold Turkey’
akart lenni él6ben, ami asszem vagy a ha-
sisnak vagy a kokainnak a fedéneve a jen-
ki szlengben — CoVboy) Aki marhara élvez-
ne egy jo kis fuggdséget, az nyugodtan ve-
gyen csak: azt mondjak, hogy van olyan
speedvaltozat, ami mar az els6 adag utan flg-
goséget alakit ki! (Aha, azt ismerem. CoVboy

|

Postanak hivjak — CoVboy)

2. Fuvet nem érdemes venni, marha draga:
20-30 gugu egy .5 dekds csomag, és 100-150
kordl van az S deka.

3. Nem szabad megijedni a baromarcutaktél
(100-120 kg kordli, rocker-kinézet( “vad an-
gyalok”), de nem is illik zavarni a kéreiket. Ha
viszont veled 6hajtanak beszélni, illik valtani
vellk par szét; bar igyekezni kell hamar leakad-
ni, mert ha belemelegednek a dologba, akkor
jon a joint (sose tudhatod mi van benne!) meg
a kor. Ha valamit kikérnének neked, akkor meg
kell inni az egészet, és vissza kell hivni 6ket.
(Ugy 200 gugu kordli 6sszeg banja, ha lera-
gadsz veluk).

4. Ha egy ilyen helyen “brother” jelzét kapsz
(Lenyomtat6znak? — CoVboy), nem kell til-
takozni ellene, mert ilyenkor a helyiség teli van
a testvéreiddel, tovabba mindegyik elvarja ezt
a titulust.

Van ennél egy olcsobb verzié is, csak ehhez
nem elég az elhatérozas, az is kell, hogy spon-
tan dsszejojjon a buli. (Bulizni ott annyit jelent,
hogy mindenki bedob valamit a kézésbe, és
azt a tarsasdg feléli.) J6 kialakitédsi médja egy
ilyen “spontan” bulinak, ha az ember egy digk-
szallé elétt kitl a betonra (lehetéleg masod-
magaval), és nekidll magyarul dumalni. A hol-
land elég kivancsi népség, elébb-utébb ugyis
odaesz valakit a fene valamilyen atlatszé
Urdggyel (mennyi az idé, meddig vannak nyit-
va a boltok, stb.). llyenkor mar nyert tigyed van.
A dolog csak ott bukhat meg, ha mindenki csak
flvet dob fel. (Azért van megoldas: kiildj egy
tehenet a buliba, az majd fellegeli az egé-
szet. Lesz am nagy siras-rivas... — CoVboy)
llyen alkalmakra késziljunk fel honunk, ipari,
gazdasagi és megélhetési gondjaibél, ugyan-
is ha enyhe, vagy inkabb kbézepesen pesszi-
mista képet festesz fel a hollandusoknak, ak-
kor nem varjak el, hogy a cséré magyar is fi-
zessen piat, eléeg csak letenni ket doboz
original hungarian tobaccot egy mindenki altal
elérheté helyre.

Egyéb potyazasi lehetéségek:

— Koldulas: Nem &rt hozza magyar népdalo-
kat is énekelni a poén kedvéért. A napi bevé-
tel elérheti a 100-120 gugut is. (Ezt a triikkot
én is ismerem. Azt mondod a polgarnak,
hogy elénekelsz neki egy gyonyori magyar
népdalt, ha “kélcsonad” egy creditet. Az-

tan a negyedik versszak utan azt énekled
neki, hogy még van ugyan negyvenhat, de
eltekinthetsz tdle, ha inkabb kolcsonad 100
creditet, mert szeretnéd felhivni 6reg ének-
tanarnddet az Uj-Hebridakon — CoVboy)
— Tankolas bezart benzinkutaknal: kb. egy 6ra
alatt teli a tank. Poén, viszont tényleg miko-
dik, mert kikapcsolds utdn nem mennek a szi-
vattyuk.

— RND: ez a legjobb, mert mindig akkor fog-
nak meghivni. Létrejottéhez két dolog szik-
séges: 1. Egy holland, aki mar jart Magyaror-
szagon. 2. Egy magyar rendszamu auté. (To-
vabbfejlesztett (V2.0) modszer: elég egy
magyar rendszamot is a nyakadba akasz-
tani — CoVboy)

Még egy ajanlat a vilagot bepotyazni vagyok-
nak: a kikotékben fel lehet kéredzkedni egy
hajéra, ahol munka fejében adnak kajat, és
elvisznek magukkal. A Benelux és skandinav
hajoék biztonsagosak, a tébbi lutri. (Mi a lutri?
1. Nem visznek el; 2. Elvisznek, de nem
adnak kajat; 3. Elvisznek, adnak kajat, de
nem kell dolgozni? Ez abszolut nem mind-
egy! — CoVboy) Igaz, hogy a médszer kicsit
hosszadalmas (néha egy hét is kell, hogy
felvegyenek), de az addig szUkseges kajat a
parton egy ¢ra alatt éssze lehet lejmolni. Na
errél ennyit. Mursoft, the God. 4
CoVboy: Kedves uram, ugy latom, On iga-
zan ziillott él6lény. Gondolom, az iromanya-
hoz sziikséges tapasztalatszerzé koruat
utan, mint ‘bolygé hollandi’ valt kozismert-
té frekventaltabb helyeken (példaul a Fii-
vészkertben). Nem baj, becses alkotasa
csupa olyan értékes adatot tartalmaz, ami
eléggé elitélheté moédon kimaradt a
Badecker-utikalauzokb6l — igy tehat ha-
zank barmely ifju vilagjardja haszonnal for-
gathatja, ha arra vinné a j6 sorsa. Egyetlen
fontos momentum maradt ki bel6le, még-
hozza a legfontosabb (mar az italozason, a
pénzszerzésen és a tarhalason kiviil): HAT
A HOLLAND LANYOK! Pedig az aztan elég
kimerité egy téma...

(Aki mar megint szivesebben latott volna
jatékleirast a csodalatos levelem (illetve
nem azt én levelem, én csak gy kaptam)
helyett, akkor az vegye ugy, hogy ez egy
kalandjaték leirasa. LOST DUTCHMAN
MINE, vagy valami ilyesmi.)




Tisztelet Napdéleonnak

Vive la France, CoVboytars!

Gépeld be a ‘Francia hadm(vészet’ 6. kotet 6.
bekezdésének 6. szavat.

>NAPOLEON

Rendben.

Most nézziik, miért jobb neked, mint Napdle-
onnak.

Napéleon nem ehetett hamburgert — te igen.
(De nem is tettek neki ketchupot bele, mikor
egyértelm{ien megmondta, hogy nem kér.)
Napdleon nem ihatott kélat — te igen. (Egy
ujabb szolgaltatas, ami nélkul megvagyok.)
Napéleon nem utazhatott villamoson — te
igen. (De nem is leselkedett ra minden sar-
kon a BKV-kommando.)

Napéleon nem tlrte a hideg telet — (pardon)
(Yikes!)

Napéleon nem nézhetett tv-t — te igen. (Ha
nézhetett volna, egy par miisor utan maga-
tol is elment volna szamiizetésbe.)
Napéleon nem nézhetett szexvide6ét — te igen.
(Na végre valami j6 miisor van a tv-be! Jé!
Az egyik a Xind!)

Napéleon nem programozhatott — te igen.
(Biztos, hogy volt valami kapcsolata a do-
loggal, mert hajzata igen ritkas volt. A csa-
takban biztos, hogy nem tépte a hajat (ha
bukott valahol, akkor betoltotte az utolsé
jatékallast), tehat mindenképpen volt mo-
gotte egy-két ziirosebb debug.)

Napdleon nem fizetett AFA-t — (pardon) (Jé-
zus! Riadd, Lajos, itt az APEH!)

Napéleon nem mehetett EAST 17 koncertre.
(Mehetett volna, de inkabb Szent llona szi-
getét valasztotta.)

Napdleon nem jatszhatott PCM orgonan — te
igen. (Hat igen. De ha én orgonaltam volna
Waterloonal, akkor az angol-porosz csapa-
tok biztos, hogy fejvesztve elmenekiilnek...)
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Napdleon nem mehetett Fradi meccsre — te
igen. (De legalabb nem kellett végignéznie,
ahogy a Dézsa harmat rig nekik.)

Szdbval sokkal jobb neked: nem lovon, hanem
autén kozlekedsz (Ki birna manapsag meg-
fizetni egy lovat?!), egy hénap alatt tébb nét
szedhetsz 0ssze szoérakozdhelyeken, mint
napika egész élete alatt. (Ennek csak gazda-
sagi megfontolasok alltak a hatterében: a
francia allamkincstar elbirta, hogy hisz
éven keresztiil szazezres seregeket tartson
fenn, de egy né igényei valdsziniileg egy
hét alatt romba dontotték volna a gazdasa-
got.) Napdleon csak egy kis piti, noname figu-
ra volt. Mint hadugyes belebukott a valtoza-
sokba — bezzeg a konyvkiadék maradtak. Ha
neked felajanlanak a hadugyi tarcét: utasitsd
vissza! (Melyiket: a franciat vagy a magyart?)
Ennyi hibbantsagot, amit te irsz dssze a Pos-
tadban, csak egy né tud kitaldlni. Mondd, nincs
neked néi hormon tultengésed? (De igen,
édesem...)

Tudod, hogy egyesek miért masoltak 30 Ft/
side dron szoftvereket? A piacgazdasag ke-
reslet-kinélat viszonyai hataroztak meg: annyi-
ért adtak, amennyiért eladhaté volt. Kovetkez-
mény: a szoftverek ennyit érnek. (Jo6 kiindu-
las, de téves kovetkeztetés. Tényleg annyi-
ért adtak, amennyiért eladhato volt, de nem
azért, mert a szoftverek ennyit érnek, ha-
nem azért, mert a szomszéd is ennyiért
adta.)

NGi logika-teszt:

Spectrumra alapoztad a lapot — beszintet-
ték a gyartasat.

C-64-re alapoztad a lapot — csédbe ment a
Commodore.

PC-re alapozod a lapot — na ide mi jon? (Intel
inside... Ha ezzel is megvolnank, atallunk
Macintoshokra. Reszkess!)

Mondogasd gyorsan: Moszkvics slusszkulcs,
Moszkvics slusszkulcs...

CoVboy: Ez a levél nekem absolutely no
effect, leszamitva, hogy éljen Napdleon, a
konyak feltalaldja, viszont ravilagit egy sar-
kalatos problémara: én tulajdonképpen né
vagyok. Ez legalabb magyarazat csodala-
tos rovatom szinvonalara is: havonta cikli-
kusan visszatér egy par nap, amikor ezt kell
csinalnom, és ilyenkor erésen gorcsolok.
Felfedeztem a takarék-betétet is: miota
nincs rajta egy kanyi se, azéta (sajnos) sok-
kal tisztabb és szarazabb érzés. Mar szinte
porzik a vesém. A levelekre is azért nem
valaszolok, mert mindent elfelejtek. Hol is
tartottam? Csak iilok itt a vilag végén, fé-
siilgetem disan leomlé hajzuhatagom jobb
oldalat, amit hagyomanyos mosoéporral
mostam 40 fokon, és elcsuklé hangon re-
begem: ‘Szép, szoke, gazdag hercegem, hat
nem jovelsz...?" — és akkor bejon a Getto.
Hat csodalkozol?

Moszkvics slusszkulcs, Moszkvics slussz-
kulcs, Moszkvics slusszkulcs, Slusszkvics
moszkulcs — jaj ezt Elba szigeteltem.

Forgészinpad

Kellemes karacsonyi Unnepeket és boldog Uj
évet kivanok az egész bagazsnak, akik voltak
olyan mocsadékok, hogy megvaltoztattak a
kedvenc Ujsagom nevét. VARGA VIKTOR,
Miskolc ;
CoVboy: Hihi. Ugy latom, nem a megfeleld
nevet valasztottak. En mondtam, hogy le-
gyen inkabb ‘CoVboy Ultra’, de nem hall-
gattak ram.
Miskolci Nemzetiszocialista Népbirésag
Legfelsébb Tanacsa
Miskolc
Lenin Gt és Haladas street
Natonal Plaza
Kérisfa ucca
3530
Tel: titkos
Tisztelt CoVboy!
Méj fajdalommal tudatjuk, hogy Ont a MiskOl'ci
Nemzetiszocialista Népbirésag és Inkvizicié
legfels6bb tandcsa
- cslinya beszédeért,
- toébbrendbeli istenkaromlasért,
- tébbrendbeli szextelefonreklamért,
- egyrendbeli CoV 51-ért
- és egyeb kisebb kihagasokert
Ont a tavollétében
halalra
itélte. Mivel a targyalason nem jelent meg,
fellebezésnek helye nincs.
(Nemzetiszocialista? Egyesiilt a Kisgazda
meg a Szegfiispart?! Es ki az elnok: dr.
Horngyan Jogyulazsef? — CoVboy)
Mivel az utolsé kivansag jogat tiszteletben tart-
juk, ezért valaszhat, milyen halalnemmel ki-
van elhalélozni:
- két hét fejbeldves;
- életfogytiglani akasztas;
- négy év DALLASZ
- alkoholmérgezés
- vasuti katasztrofa a la Szajol,
- strbefllds.
(A negyediket tegyiik el6re, és akkor abban
a sorrendben kérem 6ket — CoVboy)
Az On éltal valasztott haldlnemet kérjuk jeldlje
meg az Ujsagban, és fizetett halalosztagaink,
meg a Francia ldegenlégié (Cim: S.U.P.
Appeler au Fort de Nogent, AU-876-80-00) Ont,
mint a tarsadalomra és az emberiségre veszé-
lyes allatfajt, a valasztott médon likvidalja.
Ezenkivil kéretik eléfizetni sarga Tsecken a
PoP6 magazinra.
Ezenfelll On kételes megtériteni a perkéltsé-
get is, amelynek ¢sszege 100, azaz egyszaz
forint. Mivel ez nem éri el az étszaz forintot
ezért 6n még koteles csekken 50, azaz 6tven
forint kezelési és pistakoltséget fizetni.
Maradok tisztelettel...
CoVboy: BUEK nektek is.
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Bevezetd, avagy par sz6 arrél, mi is lesz
ebben a rovatban:

Mindenekelétt egy korabbi téves informaci-
ot helyesbitenénk: a cikksorozat NEM a C64
coder szemsztgébdl irédik, egyes helyeken
azonban majd utalunk hasonlésagokra és
kalénbségekre. Célunk az, hogy megtanulja-
tok az Assembly alapjait, amely, lévén a PC
sajat nyelve, sebesség szempontjabdl a lehe-
té legjobb, persze csak akkor, ha az illetd
assemly program is ennek megfeleléen van
megirva... Igyekszlnk Ggy felépiteni a soro-
zatot, hogy a programozashoz nem tul sokat
ert6k is hasznat vehessék. Minden programo-
zasi ismeret hidnyaban azonban nem javasol-
juk az assemblyvel valé foglalkozast, célsze-
rli egy kénnyen tanulhaté nyelvvel (pl. Pascal)
kezdeni, elsajatitani a programozéshoz szuk-
séges gondolkodasmaédot, és ha mar gyakor-
lottak vagyunk az illeté nyelvben, akkor pré-
balkozni az assemblyvel.

A gép sajat nyelvérél |évén sz6, kénytele-
nek vagyunk hardware-ismeretekkel kezdeni,
de igyekszunk egyszer(ien elmondani a nyelv
megtanulasahoz feltétlen sztikséges dolgokat
(aprobb részletekre a hely korlatozottsaga
miatt nemigen tudunk kitérni — a téma irant
behatobban erdekl6ddknek ajanljuk a kdvet-
kezd kényveket:

Pethd Adam: IBM XT/AT gépi kédd programo-
zasa (3 kotet)

Peter Norton: az IBM PC gépi kédu progra-
mozéasa. Rendkivil szinvonalas kényv.

Grochmann-Eichler: A 8086/88-as mikropro-
cesszor (Data Becker—NovoTrade)

Dr. Kovacs Magda: 80386/486 II. (LSI,

SZAMALK))

Giddéfalvy: az IBM PC programozasa MASM
nyelven)

Ezek utan fejest ugrunk az utasitdsokba.
Lesznek példaprogramok is, elsésorban egy-
szer(, révid rutinok, de igény esetén kézélhe-
tunk nagyobb programokat is (a nagyobb is
csak max. 80-100 sor). Ha kapunk olyan ira-
nyu leveleket, amelyek a protected médrél ér-
deklédnek, akkor késébb sz lehet arrél is (de
az meg elég sokara lesz...).

Ha barmi nem vildgos, vagy valami egyéb
kérésetek/kérdésetek van, irjatok, megfelelé
mennyiségl levél esetén az Gjsdgban is he-
lyet kap a valasz.

Kezdjunk akkor bele:

A torténet az Intel 8080-as processzoraval
kezdédik. Mivel akkoriban a memériaegysé-
gek ara igen magas volt, szegényke csak 64
Kbyte RAM-ot tudott megcimezni. Ennek az a
jelentésége, hogy a 8085 utdn megjelend
8086-ban kompatibilitasi okok miatt szintén volt
egy ilyen limit, egyszerre a memdriabdl csak
64K-t tud ez is megcimezni (késdbb még lesz
errél szd). Ezt az driasi baklovést még ma is
nydgik a 80386/80486-tal rendelkezé PC-sek:
DOS esetén a gép egy ugyanilyen korlatozott
moédban indul (real mode, a tovébbiakban va-
I6s méd), és azért mégiscsak nevetséges,
hogy egy 8M memoéridval rendelkez6 gépben
holmi 64K-s korlataink vannak. A masik ilyen
hilyeség az, hogy valés médban alapvetéen
csak az els6 640 Kbyte memériat Iatjuk. Ez is
a 8086 rovasara irhatd. Nézzik roviden a procit:

A 8086 egy valédi 16 bites processzor, adat-
busza és regiszterei 16 bitesek (megjegyzés:
a 8086-tal teljesen kompatibilis 8088 abban
kalénbozik csak, hogy az adatbusza 8 bites).
A cimbusz 20 bites, igy 2/20=1024"2 byte,
azaz 1 Mbyte memodria cimezheté.

Lévén 16 bites processzor, a 8086 a tarola-
si alapegysége is 16 bites. Ez a word (a to-
vabbiakban sz¢), amely egy alacsony és egy

magas helyiérték( byte-bél all, az alacsony
byte az elsé. A szén kivil képes kezelni byte-
hosszlsagu (8 bites) adatokat is. A cimzés
byte-szervezésl, azaz a kdvetkezé cim a ko-
vetkezé byte-ra mutat, nem a kévetkezé szé-
ra. A szavak igy paros cimeken kezdédnek.

Ellentétben azonban méas processzorokkal,

sz6-hosszlsagu adatnak nem kell feltétlen

paros cimen kezdddnie.

A programozasban alapveté szerepuk van
a regisztereknek. Lassuk a 8086 regisztereit:
- 4 dltaldnos céli 16 bites regiszter (AX, BX,

CX, DX), amelyek hasznalhatéak 8 bites

regiszterparként is (AX felsé byte-ja AH, alsé

byte-ja AL, és hasonléan a tébbi regiszter-
nél is). Az tsszes tovabbi regiszter 16 bites.

- Veremmutatd (Stack Pointer, SP) és bazis-
mutaté (Base Pointer, BP), ez utébbi egyrészt
a bonyolultabb veremmuveleteknél fontos,
masrészt néhany cimzési moéd is hasznalja.

- Forras- és célindex-regiszterek (Source In-
dex (SI), Destination Index (D)), ez a két
regiszter a ciklusoknal és a egyes cimzési
médoknal kap majd nagy szerepet, de nyu-
godtan hasznalhatjuk masra is, ami a pl.
veremmutatérdl nemigen mondhaté el.

- Allapotregiszter (Status-Register, SR), kalén-
féle informaciok az éppen futé program al-
lapotarél vagy dltala Iétrehozott kérdlmeé-
nyekrél, részletesebben Id. kicsit lejjebb.

- Utasitasszamlalé (Program Counter (PC)
vagy /nstruction Pointer (/P)), mindig a futé
program kovetkezd végrehajtandé utasitd-
sara mutat.

- 4 szegmensregiszter (részletesebben Id. ki-
csit lejjebb), sorban kédszegmens (Code
Segment, CS), adatszegmens (Data
Segment, DS), veremszegmens (Stack
Segment, SS), valamint segédszegmens
(Extra Segment, ES)

Mar emlitettik, hogy a 8080-nal valé kom-
patibilitds miatt itt is egyszerre csak 64K me-
méria cimezheté. Hogy mégis elérheté legyen
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a 8086 altal cimezhett teljes 1 Mbyte memé-

ria, bevezették a szegmensregisztereket. Ha

az ember jézanul belegondol, egy szegmens-

regiszter és egy 16 bites cim (pl. /P) egyatt 32

bit-et ad, igy elvileg 232 byte, azaz 4 Gigabyte

memoéria lenne megcimezhetd. Természete-
sen ez nem Igy van, az Intel szakemberei is-
mét nem lattak tovabb az orruknal, igy a cim-
szamitas a kdvetkezé maodon torténik:
Szegmens=—X, cim=YYYY, fizikai cim=—

X0+YYYY, azaz a szegmensregiszter értékét

megszorozzuk 16-tal, és hozzaadjuk a cimet,

fgy kapjuk meg a fizikai tarcimet. Ezzel ugye
pont 1M cimezheté. Kompatibilitasi okokbdl
persze ezt is 6rokolték az utédok, most meg
ugze lehet szenvedni a memoria-menedzse-
rekkel... Itt jegyeznénk meg, hogy sajat célja-
inkra csak az els6 640K memoriat hasznal-
hatjuk (Base Memory), a tovabbi 384K a BIOS-
nak (is) van fenntartva. '

Az egyes szegmensregiszterek a nevilknek
megfeleléen a kdvetkezoét tudjak:

CS: A futtathaté programkédot tartalmazé
64K-s blokkot jel6lé szegmens regisztere.
DS: Az adatokat tartalmazé 64K-t jeléli, alapér-
telmezésben minden adatmozgaté utasitas ezt
a szegmensregisztert hasznalja (kivéve né-
hany cimzési médot, amelyeknél SS az alap).

ES: Ez abonus... Prefix-szel megadhatd, hogy
az adatmozgat6 utasitasok ezt hasznaljak,
ne a DS-t. Az ilyesmit egyébként szegmens-
prefixnek hivjak, a megfelelé helyen foglal-
kozunk veltk bévebben. A DI indexregiszter
hasznalatahoz ez az alapértelmezés blokk-
mlveletek esetén.

SS: Ez jeloli ki azt a 64K-s blokkot, amelyet
veremként hasznalhatunk. Taldn szlkség-
telen részletezni, hogy nem tal célszer(
maceralni...

Nézzik az allapotregiszter egyes bitjeit:

0. bit (atvitel, Carry, C): Azt jelzi, hogy az arit-
metikai mlveletek soran keletkezett-e atvi-
tel. 1-re all, ha igen. Pl. egy 8 bites éssze



adas esetén (mondjuk 197+93) ad atvitelt.
A toléutasitasok is hasznaljak ezt a bitet.

1. bit: Nem hasznalt

2. bit (parités, Parity, P). Akkor 1, ha a leg-
utébbi mlvelet eredménye paros (gyakor-
latban ez a legalacsonyabb helyiérték( bit
tesztelését jelenti).

3. bit: Nem hasznalt

4. bit (segédatvitel, Auxiliary Carry, A). Akkor
1, ha egy 8 bites mivelet soran atvitel kelet-
kezett az alsé 4 bitrél a felsé 4 bitre. A deci-
malis (Binary Coded Decimal, BCD) aritme-
tikénal lesz jelentdsége.

5. bit: Nem hasznalt

6. bit (nulla, Zero, Z): Akkor 1, ha a legutébbi
muvelet eredménye 0.

7. bit (el6jel, Sign, S): Az elbjel-bit értéke ak-
kor 1, ha a mlvelet eredménye negativ (gya-
korlatban a legmagasabb helyiértékl bitet
teszteli, mivel el6jeles m(iveleteknél az adja
az elgjelet).

8. bit (nyomkovetés, Trap, T): Az eddigi bitek
mind jelzébitek (flag-ek) voltak, ez és a ko-
vetkezd 2 bit a programozé altal bedllithato,
és a processzor eszerint dolgozik. A nyom-
kovetés bit 1 allapotéanak hatésara a pro-
cesszor minden utasitds utan egy megsza-
kitast hajt végre, azaz nagyban leegyszer(-
sodik a program tesztelése, ellentétben pl.
a C64-gyel, ahol ilyesmirél sz6 sincs. A T bit
nyilvan minden megszakitashivaskor torl6-
dik, killénben jo kis végtelen ciklusokat gzart
nekunk...

9. bit (megszakitas, Interrupt, I): A maszkolhatd
megszakitasok (Interrupt ReQuest, IRQ)
engedélyezése. A megszakitasok masik ti-
pusat, a nem maszkolhaté megszakitéso-
kat (Non-Maskable Interrupt, NMI) a pro-
cesszor mindenképpen végrehajtja, mig a
maszkolhatok letilthatéak ennek a bitnek a
torlésével.

10. bit (iranyjelz6, Direction, D). Adatblokkok
feldolgozésa esetén van jelentdsége. Ha
egy, akkor a cimek cstkkennek a megadott
értékrél, ha 0, akkor névekednek. Gyakor-
latban azt adja meg, hogy egy ciklusban az
Sl és DI regisztereket csokkenteni vagy né-
velni kell.

11. bit (tGlcsordulds, Overfiow, O). Akkor 1,
ha egy mlvelet eredménye nem fér el a
muivelet célregiszterében.

12-15. bit; Nem hasznalt
Réviden a megszakitasokrol:

Mar emlitetttk, hogy |étezik maszkolhaté és
nem maszkolhaté megszakitds. Ha az SR re-
giszter / bitje 1, akkor a megszakitaskérelem
mindkét esetben ugyanugy hajtédik végre: a
processzor befejezi az aktudlis utasitast, és
ezutadn végrehajtja a megszakitast (hacsak
ktzben nem érkezik egy magasabb prioritasu
megszakitas, de ebbe itt nem megyunk bele).
Ha maszkolhaté megszakitasrdl van sz6, és
az / bit értéke 0, akkor a processzor tarolja a
kérelmet, és [ legkdzelebbi bedllitasakor tesz
eleget neki.

Kivételek persze itt is vannak: a processzor
semmilyen megszakitaskerelmet (NMI-t sem)
fogad el egy olyan utasitds utan, amely egy
szegmensregiszterbe mozgat adatot, mert ez
feltehetéen egy két szébdl allé cim magasabb
helyiérték(i szava — csak igy lehet példaul
biztonsagosan kédszegmenst valtani. Szintén
nem fogad el megszakitast azon utasitasso-
rozatok kézben, amelyek kulénféle prefixekbél
(Id. késbbb) és egy utasitasboél allnak. A kive-
tel alél is van kivétel: a REP (ismétlés, Id. ké-
s6bb) prefix-szel megvalésitott ciklus minden
egyes végrehajtas utdn megszakithato.

A megszakitasok ugy hajtédnak végre, hogy
a processzor egy megfeleld tablazatbol
(interrupt-vektortabla, a tar els6é 1024 byte-jat
foglalja el) kiolvassa a megszakitas 2 szavas
cimét, eltarolja az /P, a CS és az SR értékét a
verembe (ilyen sorrendben), majd beirja a
magasabb helyértékl szét a CS-be, az ala-
csonyabb helyiértékl szét pedig az /P-be.
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Konnyen kiszamithatd, hogy igy 256-féle meg-
szakitas definialhatd, ezeket az INT xx utasi-
tassal érhetjik el, ahol xx a kivant megszaki-
tds szama. A kovetkezé vektorok allnak ren-
delkezésiinkre:
0:Ha nulléval osztottunk, ez hivédik meg.
1:A nyomkdvetés az 1-es szamu megszaki-
tast hasznalja.
2:NMI
3:INT utasités.
4:INTO utasitéds. Ennek az utasitdsnak a ha-
tasdra a processzor megvizsgalja az allapot-
regiszter O bitjét, és ha az 1, meghivja a 4-
es megszakitast.
S:IRQ
A tovabbi vektorok szabadon felhasznalha-
téak, bar javaslott, hogy a 6 és 31 kozotti vek-
torokat ne hasznaljuk, mert ezek lesznek hasz-
nalva a késobbi tipusokban (ezek kodzil né-
hanyrél még lesz sz6 késdébb).
Ennyi informacié egyelére elég is lesz a hard-
ware-rél, igény esetén egyes részekkel béveb-
ben is foglalkozhatunk.

Cimzési médok:

Vegyunk egy dtlagos adatmozgaté utasitast,
ez a PC-ken MOV névre hallgat. A regiszterbe
valo toltés legegyszerlibb esetei a kdzvetlen
érték, egy masik regiszter, vagy egy memoé-
riacim bettltése. Azonban mar ezen egyszer(
lehetéségek is 3 kulonboz6 médszert tesznek
szlkségessé. Tovabb bonyolédik a helyzet, ha
egy olyan cimrél akarunk adatot betélteni,
amelyet egy bizonyos memériarekeszben ta-
lalunk, esetleg egyéb médon is cifrézzuk a
dolgot. Ha minden ilyen lehetéségre kdlén uta-
sitds lenne, kicsit nehéz lenne mindet
fejbentartani, és a programok borzasztéan at-
tekinthetetlenek lennének. A probléma meg-
olddsa a kilénbdzé cimzési mddokban rejlik,
amely médszer segitségevel rengeteg kulén-
féle, dm nagyon hasonlé utasitast lehet egy
utasitdsszéhoz (mnemonik) rendelni. Félreér-
tés ne essék, minden utasitasnak kdlén ope-
raciés kédja van, ezen a kédon belll altala-
ban egy 3 bites mez6 hatarozza meg a cimzé-
si modot, 2 bit pedig az eltoldsi cimre vonat-
kozd adatokat. A 8086 a kdvetkezé cimzési
médokat ismeri:

1. Implicit cimzés: Az utasitaskéd az
operandus eléréséhez szlkséges dsszes ada-
tot tartalmazza. llyen pl. a RET utasitas, amely-
nek hatasdra a processzor tudni fogja, hogy a
verembdl vissza kell toltenie a CS-t és az /P-t.

2. Kozvetlen cimzés: Csak kétoperandusu
mUveleteknél hasznélhaté. llyenkor az utasi-
tas masodik operandusa egy konkrét szamer-
ték, az elsé pedig barmilyen effektiv cim. Ef-
fektiv cim alatt vagy valamelyik regisztert (le-
het 8 és 16 bites regiszter is), vagy egy kisza-
mitott tarcimet értlnk (a szamitas lehetséges
madijait Id. a tovabbi cimzési médoknal). Pél-
da: MOV SP, #0 (gyakorlati kiprébélasra nem
javasolt...); MOV $2300 [S], #9.

3. Regiszteres cimzés: Az operandus(ok)
valemelyik regiszterben taldlhatéak. Hasznal-
hatunk mind 8, mind 16 bites regisztereket,
de a két operandus szélességének meg kell
egyeznie! Példa: MOV AX, DI

4. Abszolut cimzés: Itt az operandus, vagy
a két operandus egyike egy kozvetlendl meg-
adott 8 vagy 16 bites memériacim (nevezik
eltolasi cimnek (Displacement) is). Az eltolasi
cim lehet negativ is. Figyeljink arra, hogy itt
is és a tovabbi cimzési modok esetében is nem
hasznalhatunk tetszélegesen kombinalt
operandusokat; két operandus kézul az egyik
mindig regiszter, a masik tetszéleges effektiv
cim. Példa: MOV AL, $1735; INC $6524 (a
$6524-es cimen kezdddd szé ndvelése
eagyel). o Lo -

5. Indexelt cimzés: Az eltolasi cim itt is
megva (de nem kotelezé megadni), ehhez
adédik hozza az S/ vagy a DI tartalma el6jel-
helyesen. Példa: MOV CX, §2712 [D]]

6. Indexelt baziscimzés: Itt nincs eltolasi
cim, valamelyik bazisregiszter (BX vagy BF)
értéke hozzaadddik valamelyik indexregiszter
(S/ vagy D) értékéhez. BP esetén nem a DS
szegmensregisztert hasznalja alapként, ha-
nem az SS-t. Példa: MOV AX, [BX] [S]]

7. Indexelt baziscimzés eltolasi cimmel:
Megegyezik az el6z6 cimzési méddal, csak itt
megadhatunk eltolasi cimet is. A 3 valtoztat-
haté paraméter miatt ezzel mar egész komp-
lex adatstruktirakban is mozoghatunk, és re-
mekUl belegabalyodhatunk a cimekbe... Pél-
da: MOV AX, §1111 [BX] [SI]

8. Indirekt regiszteres cimzés: Az
operandus cimét az S/, DI vagy BX regiszte-
rek egyikében taldljuk. Példa: MOV DX, [SI]

9. Baziscimzés: Az el6z6 baziscimzések-
hez hasonléan ez a cimzési méd is az SS
szegmensregisztert hasznalja a BP regiszter-
hez. Az adat cimét a BX vagy a BP regiszter-
ben talaljuk, ehhez tetszés szerint eltolasi cim
is adhato. Példa: MOV CX, -1 [BF], MOV AL,
BX]

Lathat6, hogy cimzési moédtdl is figg, hogy
melyik szegmensregisztert hasznalja az uta-
sités. Ezt az operacids kod tartalmazza.

A hasznalt szegmensregiszter megvaltoztat-
haté a mar emlitett szegmensprefixekkel. PI.
ha azt akarjuk, hogy egy MOV utasités ne az
adatszegmenst, hanem a kédszegmenst hasz-
nélja, akkor a kévetkezéképpen kell eljarnunk:

MOV AX, $1753 helyett:
CS:MOV AX, $1753
(esetleg MOV AX, CS:$1753)

Szinte mindenféle kombinacié hasznalhaté,
kivéve a kovetkezdket:

IP szegmensregisztere csak CS lehet

SP szegmensregisztere csak SS lehet

Karakterlanc-muveleteknél (pl. MOVS) D/
szegmensregisztere csak ES lehet

Az implicit cimzési médu parancsok kivéte-
|ével minden operécids kod tartalmaz egy ef-
fektiv cim-mezét, ami egy byte:

0-2 bit: r/m-mez6. A mod-mezdvel egyitt a
cimzési médot hatarozza meg (sorban:
[BX][SI], [BX][DI], [BPJ[SI], [BPJDI], [SI], [DI],
[BP], [BX], mindegyikhez jarulhat eltolasi cim
a moéd-mez6 szerint).

3-5 bit: Regiszter-mezé, itt egy regisztert
adunk meg (sorra AX, CX, DX, BX, SP, BP,
SI, DI ill. 8 bit esetén AL, CL, DL, BL, AH, CH,
DH, BH). Azt, hogy a regiszter hany bites, az
operacios kod egyik bitje donti el (w bit — ha
1, akkor széhosszusagu az operandus, ha 0,
akkor byte-hosszlsagu).

6-7 bit: Méd-mezé. Ez az eltolasi cimre vo-
natkozd informaciékat tartalmazza, igy egésziti
ki az r/m-mezd cimzési méd-informacidjat.
Sorra:

00: Nincs eltolasi cim.

01: Csak egy 8 bites eltolasi cim van, kéz-
vetlendl a m(veleti kéd utan.

10: Mint az elézé, csak 16 bites cimmel.

11: Azr/m-mezé is egy regiszterre vonat-
kozé informaciét tartalmaz, ugyan-
olyan rendszerben, mint a regiszter-
mez6.

Kivétel akad itt is: mivel a baziscimzés BP-
vel nem |étezik eltoldsi cim nélkdl (ez a cim
persze 0 is lehet), rf/m=110 és méd=00 ese-
tén a kdvetkezd tortenik:

Mégis van eltolasi cim, csak éppen ez ab-
szolut cimként fog megjelenni, a BP értékét
pedig a processzor figyelmen kivdl hagyja.

Még annyit, hogy az effektiv cim-mezével a
programozas soran kezdetben nem sok dol-
gunk lesz (kés6bb viszont szintén nemigen).

Ennyi fért az elsé részbe. Kicsit témor lett,
de szerettik volna az alapismereteket gyor-
san letudni, hogy mielébb konkrét programo-
zéassal foglalkozhassunk. Reméljik, azert ért-
heté volt — ha nem, akkor csak széljatok, majd
mi igyeksziink mindent érthetéen elmagyaréz-
ni. Viszlat a kovetkezd szamban...

Bryan
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Elészor is tdvézlink mindenkit Gjdonsalt
rovatunkban, ami valéjaban nem is Uj, hiszen
két efféle cikk mar megjelent tavaly, de
remélem, mostantél kezdve havonta
talalkozunk.

Bevezetésként meég annyit, hogy
alapkdvetelmény lesz némi alapfoki Assem-
bly, és C, esetleg Pascal ismeret. Azt hiszem,
csak az Assemblyvel lehetne gond, ha nem
lenne Bryan, ugyhogy ha valakinek nem
vildgos valami, akkor lapozzon az Assembly
rovathoz. Tovabba a mar emlitett két cikk
tartalmat nem fogjuk ujra leadni (khm. ez
mindjart meg is dél), tehat az olyan alap
dolgokat, mint pl. a Video mem $0A000-nal
kezdédik, nem magyardzzuk ujra. A rovat
témaja kulénbozo trikkok, vagy inkabb kisebb
rutinok lekozlése, nem demozasi céllal, inkabb
(kissé nagyképlien szélva) a jatékiras felé ka-
csintgatunk.

Grafika protected modban

Talan sokaknak felt(nt, hogy a mai profi
jatékok mellett altaldban megtaldlhaté egy
bizonyos DOS4GW.EXE nevi file, illetve
mostanaban hozza van flizve magahoz a jaték
EXE-jéhez. Nos, ez egy un. védett médi Run-
Time kéd, egyszer(ien kifejezve a 386 vagy
annal jobb gépeket egy specidlis mdédba
kapcsolja, s mintegy Ujrairja az 6sszes BIOS,
DOS, stb. rutint enhez. A protected médrél a
32-bites mikroprocesszorok c. kényv Il.
részében bdvebben olvashattok, mar ami a
rizsazast illeti. Sajnos semmi konkrétumot nem
ir, hogyan kell egy programot megirni, stb. Nos,
egy kicsit mélyedjink bele a témaba. A pro-
tected médban a gép egész memoriajat
elérhetjuk, a regiszterek 32-bitesek lesznek
(igaz, ezt normal médban is ki lehet hasznalni),
ezaltal max. 4GB memédriat tudunk megci-
mezni, bar ekkora memje senkinek nincs.
Viszont az op.rendszer (pl. a DOS4GW)
gondoskodik a memdriakiosztasrél, ergo mi
kérink, 6 ad. Amelyik részt éppen nem
hasznaljuk, azt meg wincsire menti. A kénye-
lem mellé némi megkétés is pérosul, pl. a
Video memodriat csak blvésztrikkokkel lehet
elérni, aztan 6nmddositas nuku (Psycho
banatara), a protected modban kulon van adat,
ill. kédszegmens, a kéd nem valtozhat, s pl.
adatszegmens regiszterbe kédszegmens
szelektort nem is lehet betdlteni, sth. A
szegmensszelektorokkal nekunk nem kell
torédni, de az emlitett kdnyvben érdemes
utananézni. A protected mdéd kihasznalasa
igazan csak a Watcom C++-szal lehetséges
(nem véletlen, hogy manapség szinte minden
jatékot ebben a rendszerben irnak), igy aki
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komolyabban akar esetleg jatékirassal
foglalkozni, nem art, ha beszerzi. 1dérél idore
kézlink majd protected mddu rutinokat, sét
néhany dolgot ebben a lehegyszerlbb
megvalésitani, pl. a nagyobb képek kezelése
egyszerlbbe valik.

VESA programozas ((jra)

Nos, a régebbi cikk hidnyossagait szeretném
itt potolni. A VESA mddokrél, és azok
programozasarél van szé. Azt nem allithatom,
hogy most minden j6 lesz, hiszen a
kérnyékemen csak TRIDENT kartyak vannak,
de azért reménykedjlnk.

Széval a médok bekapcsoldsa az INT 10h-n
keresztll az AX=4F02h-val torténik, a BX-be
kell tenni a méd kédjat, alant lathaté egy
részletesebb koédlista. (Csak a grafikus
moédokkal foglalkoztam) Ez idaig rendben is
lenne, am korantsincs készen a dolog.
Atkapcsoltunk ugyan a megfelelé médba (mar
ha létezik az adott kartyan), viszont a
lapvéltédshoz szikség van arra, hogy milyen
|épéskozonként lehet allitani a VGA lapot. A
rajzolasok Ugy a leggyorsabbak, ha csak 64K-
nként valtunk, am néhany kartyatipus tud pl.
4, ill. 16K-nként is valtani. Ez pl. az OAK-kal is
igy volt, ebbdl adédott az a bizonyos “4 bittel
balra dbrdzolasmdéd”. Készitsink egy 128
wordbdl allé buffert, ennek a cimét ES:Dl-be
pakoljuk (prot. médban ES:EDI-be), és INT
10h-elink egy AX=4F01h, és CX=mdd utan.
Megkapjuk a VESA mdd adatait. Szamunkra
az alabbiak érdekesek: (lasd a lenti tablazatot)
A hasznélhaté VESA mddok:

Méd Felbontas Szin
0100h | 640x400 256
0101h | 640x480 256
0102h | 800x600 716
0103h | 800x600 256
0104h | 1024x768 16
0105h | 1024x768 256

- 0106h | 1280x1024 =16
0108h | 1280x1024 256

- 010dh | 320x200 32 ezer
010eh | 320x200 64 ezer
010fh | 320x200 16 mill.
0110h | 640x480 32 ezer
0111h | 640x480 64 ezer
0112h | 640x480 - 16 mill.

- 0113h | 800x600 32 ezer

- 0114h | 800x600 64 ezer

Széval megvan a Page granularity, ha a 64K-
t elosztjuk ezzel, megkapjuk a VESA granu-
larity-t, amivel az adott lapsorszamot meg kell
szorozni, hogy helyes értéket kapjunk, és aztan

a modvaltds megtérténhet az AX=4F05h,
BH=0, DX=kiszamitott lapsorszam utani INT

10h-val. Nézziuk meg a VESA mddok
bedllitdsat, a VESA granularity kiszamitasat,
és a lapozast real médban:

VESA modok kezelése

A szlkséges valtozok

SVGATable dw 128 dup(0)

: A mar emlitett 128 word-6s buffer
PageNum dw0

; Az aktualis lap szama (mi nem hasznaljuk)
VESAGran dw0

; VESA granularity - a lapot mennyivel kell
szorozni

; A rutinok
; Be: BX - VESA méd kédja
:Ki: AH -00: OK
: 01 : Hiba
VESA info lekérdezése:
mov  cX,bx
mov  ax,4f01h
: AX - VESA mode information
push cs
pop es
mov  di,offset SVGATable

: ES:DI-ben a tablazat cime
int 10h
: VESA maéd bedllitésa:
;. BX-et nem bantja az el6zé INT
mov  ax,4f02h
int 10h
. Visszaadott értékek:
AH=0 - minden OK
AH=1 - nem lehet beallitani

cmp ah0

jnz SM_Error
xor ax,ax

mov  PageNum,ax

; VESA granularity kiszamitasa:

mov  dioffset SVGATable
; Page granularity

mov  cx,[di+4]

mov al

test CX,CX

je SM_Gran

mov  ax,64

div cl
SM_Gran:

mov  VESAGran,ax

mov ah,0
SM_Error:

ret

; Be: DX - page (0,1,2 ..)
mov  ax,VESAGran
. Ha a VESAGran=1, nem szorzunk

Eltolas| méret | leiras

+04h 1 word | Page granulanty Hany kbyte—onként Iehet Iapoznl a kartya memﬂrléjét o7k

+10h 1 word | Valédi vizszintes felbontds, a meméridban haszndlt byte-ok szama egy sorban Szerepe a Hi, iII True color médoknél
lesz, ott ugyanis 2, ill. 3 byte ir le egy pixelt Igy ennek értéke ‘
Sor pontokban mért hossza * byte/pixel :

+12h 1 word | Vizszintes felbontas, pontokban mérve

+13h 1 word | Fuggéleges felbontas, pontokban mérve

G829



cmp ax1
jz SAP_NoMul

mul dx
SAP_NoMul:
mov  dx,ax

; memdria lapozds
mov  ax,4f05h

xor bx,bx
int 10h

ret

Téglalap rajzolas

Az alébbiakban a VESA modok kezeléséhez
adunk egy példat, mégpedig egy real médua
kitoltott téglalapokat rajzold rutint. Coordinate
clipping nincs benne (majd a kévetkez6 rész-
ben), tehat csak a képernyé méretének
megfelelé adatokat adjunk be neki, kilénben
kicsit (nagyon) tsszegabalyodhat. Egyébként
hasznélhaté az 9sszes 256 szin( VESA
maédban, csak a Screen_XReal-t kell atirni az
elején.

A megvalésitasrol: persze az el6z6 médbeallitéd
rutin kell hozza, hiszen az szolgéltatja a
VESAGran-t, amit ez a rutin is hasznal.
Kitettem Makréba két kisebb rutint, amit tébb
méds VESA-t hasznalé, valamilyen
dkombakomot a képre rajzolé rutin hasznalhat,
ill. kell is hasznalnia. A SetPage
tulajdonképpen olyan, mint a SetActPage (ld.
elébb), de révidebb, és a megfeleld regiszte-
reket haszndlja, ill. menti, igy inkdbb ezt
illesszlk be a rutinunkba, mint hivogassuk a
masikat.

Az IncPage a kdvetkez6 lapra éllitja az ablakot.
Ez gyorsabb, mint egy SetPage, mert MUL
helyett ADD-ol (a VESAGran-t!) Ezért j6, hogy
ilyen értéket szamoltunk, és nem eltolasi

értéket (hiszen ugy is meg lehetne oldani a~

dolgot, hogy azt szamoljuk ki, hany bittel kell
mindig eltologatni az adott lapszamot. Ez
ugyan a MUL helyett gyorsabb, de az ADD-
nal mar nem, és ha jé a programunk, az ADD-
os joval tébbszor fut le, minta MUL-os. Lehetne
ugyan a MUL helyett az SHL-est alkalmazni,
de nem akartuk talbonyolitani, hiszen ekkor
kétféle VESAGran-t kellene szamolni és
hasznalni.

A rajzolé miikédési elve nem tul bonyolult, egy-

két megjegyzés:

- Ha protected médba irjuk at, figyelni kell
az onmodositdsra, ezt ugyanis ki kell
cserélni kulsé valtozékra, kdlénben
azonnal védelmi hibat kapunk.

A koordinatakbél kiszamolja a megfeleld
ablakot, és az azon bellli eltolast. Ezutan
felkésziti a ciklust (itt jon elé az
énmddositas) Figyelem! A DFR_ADI-nél
nem csak szérakozasbdl van 1234h, mivel
ha egyforma az alsé és a felsé byte (vagy
konkrétan Offffh), akkor egy byte-on tarolja
a hozzdadandét, és nem tudjuk mddosi-
tani.

A ciklusban elészér megnézziik, hogy az
adott sor kifér-e az aktualis lapra, ha nem,
akkor kirajzoljuk a vizszintes vonalat addig,
amig kifér, majd lapot valtunk (IncPage !),
és kirajzoljuk a vonal tbbi részét. A ciklus
végénél DI-t aj sorra allitjuk, és
megnézzik, hogy ezzel Uj lapra kerdlrink-
e, ha igen, IncPage. Ezzel kész is.

Col 820

Draw Filled Rectangle

Screen_XReal EQU 640
; Lapozé makré, DX-ben a lap, AX-et
; és BX-et menti (BX-et nem biztos,
; hogy kellene.)
push ax
push bx
mov  ax,VESAGran

Ez az a bizonyos MUL, igy is hagyjuk
. DX-et, mert a tovabbiakban ehhez
; adjuk hozza a VESAGran-t, amivel
; @ kovetkezd lapot kapjuk.
mul dx
mov  dx,ax
mov  ax,4f05h

xor bh,bh
int 10h
pop  bx

pop  ax

; A kovetkezd lapra all. Regisztereket
; lasd el6bb!
push ax
push bx
; Tehdt igy egy kicsivel gyorsabb, bar
; a legnagyobb baj az INT 10 miatt
; van, de ezen nem lehet segiteni.
; A VESA driverek azonban az INT
; futds legelejére kerdlnek, igy talan
; mégsem olyan vészes.

add dx,VESAGran
mov  ax,4f05h

Xor bh,bh

int 10h

pop  bx

pop  ax

;AX,DX f X,Y crd
; CX,BX - XY size
; BP - color

AJANLOTT IRODALOM

LASZLO JOZSEF

A VGA-KARTYA
PROGRAMOZASA

PASCAL ES ASSEMBLY NYELVEN

om

push 0a000h
pop es
mov  di,ax
mov  ax,Screen_XReal
mul  dx
add  ax,di
adc dx,0
mov  di,ax
mov  ax,bp
SetPage
mov  word ptr
cs:DFR_RCX+1,cx
mov  bp,Screen_XReal
sub bp,cx
mov  word ptr
cs:DFR_ADI+2,bp
DFR_Loop:
mov  sidi
mov  bp,0ffffh
sub  bpdi
cmp  bp,cx
ja DFR_1
xchg  bp,cx
inc cx
sub bp,cx
rep stosb
mov  cx,bp
IncPage
DFR_1:
rep stosb
DFR_RCX:
mov  cx,0ffffh
DFR_ADI:
add  di,01234h
jnc DFR_2
IncPage
DFR_2:
dec bx
jnz DFR_Loop

ret

A konyv ara:

(lemezmelléklettel)

1.375,- Ft

Megrendelheto:

COM-WARE Kft

1519 Budapest

Megvasarolhato:

Pf.: 363.

DoT

COMPUTERBOOKS Kft.
1127 Budapest

XII.Tartsay V.u.12.



Az O0S/2 WARP

Elészd: Sok értelmetlen dologrdl volt mar
flame war a CoV hasabjain. Nem Ujabb vitain-
ditonak szanom a cikket, hanem egy érthetd
ismertetésnek. Konstruktiv kritikat persze szi-
vesen fogadok.

A témanak aktualitast ad, hogy ennek az
operaciés rendszernek az Uj verzidja (3.0) tel-
jes (Win-OS2-| felszerelt, errél még lesz szd)
verzidja OS/2 3.0 Warp néven '95 januér-feb-
ruar kordl jelenik meg.

Miért volt szlikség egy masodik operécioés
rendszerre, amikor a DOS az egy csodas
oprendszer? A DOS-bél hidnyzik “néhany”
alapveté dolog: a rendszereréforrasok egysé-
ges kezelése, a rendszer barmiféle védelem,
tobb feladat egyidejii végzésének lehetésége.
Nézzilk egy kicsit részletesebben ezeket! A
rendszererdforrasok alatt értek MINDENT: A
grafikai alrendszert, a térolasi alrendszert, stb.
Néhany példa: Nincs egy egységes SVGA
szabvany az op. rendszer szintjén. Szintén
nincs egységes kezelés hang megszélaltata-
sara sem. A hdldzat kezelése is hidnyzik az
op.rendszerbél. A féjlok kezelése bizonyos
fokig egységes, bar itt a rendszer védelem-
nek nem-léte okoz bajt. Minden program oda
fr és azt amit akar: ennek kévetkezménye a
virusok, a rejtélyes adatvesztések, stb. A fajl-
kezelés olyan lass, hogy tébb program egész
egyszer(ien atlépi, és Ujra (rja. Ennek jé pél-
daja a Wiz vagy néhdny jobb virusirté (TBAV,
AVP, Virkill). Arrél a szérny(iségrél amita DOS
a memdriaval végez azt jobb nem emlegetni.
Szegmensek, 640K, EMS, XMS, HMA, UMA,
UMB, EMB - azt hiszem nem is kell tovabb
sorolnom. A multitasknak még a csiraja sincs
meg a DOS-ban, annyira hogy amig egy rend-
szerhlvas be nem fejezédétt, addig nem lehet
masikat meghivni. A DOS sok hibéjara
PRUBALT megoldast talalni a Windows - meg-
lehetésen sikertelendl. Itt megjelenik a
multitask - de kooperativ és nem preemptiv.
Huh. Magyarabbul: A kooperativ multitask azt
jelenti, hogy a futé program lefoglalja maga-
nak a gépet és amikor gy gondolja, hogy most
eleget futott, akkor visszaadja a vezérlést az
op.rendszernek. A preemptiv azt jelenti, hogy
az op.rendszer teljes egészében kontrollélja a
gépet, és az op.rendszer osztja ki az iddsze-
leteket ami egy-egy programnak jut. A
multitask magyarazataval még adés vagyok:
ezen a vildgon egy chip egyszerre csak egy
dolgot csinalhat, igy valédi multitask-t ne var-
juk egy sima PC-tél. Ehelyett a programok
gyors atkapcsolgatasat hivjuk multitasknak.
Ugy fog tlinni, mintha tényleg egyszerre fut-
nanak a programok, mert az op.rendszer
annyira gyorsan kapcsolgat, de valéjaban NEM
egyszerre fognak futni. Hogy egy program
mennyi id6t kap a tébbihez képest, nos ebben
térnek el az elobb leirt multitask fajtak. (A va-
16di multitaskot PC-s vilagban ugy lehet elér-
ni, hogy egymas mellé tesziink két PC-t...)

A Windows-ban mér megjelennek az egy-
séges driverek -ez az egy elénye van a DOS-
hoz képest. Azonban mivel DOS-ra telepszik,
emiatt kénytelen kommunikalni is vele, igy
iszonyu lassusag lesz beléle.

A 386 chip egy fontos tulajdonsagaral kell itt
szolni: Képes multitaskra chip szinten, azaz
sok kis 8086 “gépet” tud legyartani magabdl.
Ezeket hivjuk Virtual 86 gépeknek. Ezek a
gépek gyakorlatilag nem tudnak egymasrél,
mindegyik azt hiszi, hogy csak 6 létezik. A
Windows nem hasznalja ki a V86 (0S/2
VDM[Virtual DOS Machine]-nek hivja) elényeit.
(Itt megint lehet kicsit szérszalhasogatni: ezek-
nek a V86 gépeknek nincsenek klén fizikai
kapcsolataik, igy persze ténylegesen nem
egyszerre futnak.)

Az OS/2 tullép mindezeken a korlatokon.
NEM DOS alapu, hanem 6néllé preemptiv
multitask operacios rendszer. Futtaja a DOS
és a Windows és persze az OS/2 programo-

kat. A DOS emulaldsa végett ténylegesen
DOS-t futtat, minden egyes DOS-t kilén V86
gépen, igy siman multitaskozhaté a DOS. A
Windows emuldldsdnak tekintétében kétféle
0S/2 van: az egyik verzié nem tartalmaz Win-
08/2-nek nevezett IBM dltal atirt Windows-t,
hanem a Microsoft Windows-t kell telepiteni
hozza. Ezt 0S/2 for Windows néven ismer-
hetjiik. A telies OS/2-ben benne van a Win-
OS2 kdd is, ezt azonban keményem meg kell
fizetni, az ilyen verziék dra durvan dupldja a
Win-OS/2 nélkllieknek. Az OS/2 egyik érde-
kes tulajdonsdga, hogy tetszés szerint akar
tébb Windows is futhat rajta. Az természetes,
hogy tébb Windows alkalmazds, de - ismét-
lem - akar tobb Windows is. Ennek persze nem
igazan van értelme, de jél példdzza a DOS/
Windows vildghoz képest meglepéen jé
multitaskot. Ezen fellll teljes a rendszervéde-
lem. Emelett a féjlrendszere nem csak FAT
lehet, hanem sajét, gyorsabb HPFS is. Ez a
FAT-nak szinte minden hibajatél mentes: ke-
vésbé hajlamos a téredezésre, ellenéliébb a
hibakkal szemben (e téren a Linux ext2fs fajl-
rendszere vezet), és lényegesen gyorsabb.
Akércsak a Windows-ban, itt is mindennek
megvan a maga drivere. De bizonyes DOS
programok - pl. DOOM - igénylik a hardverhez
a kozvetlen hozzaférést, igy ezt az 0S/2 meg-
engedi egy bizonyos hatérig. Pont addig, hogy
semmi moédon ne lehessen (elméletileg) le-
akasztani az egész rendszert egy DOS ablak-
bél. Persze bug nélkuli program nincs, igy el-
képzelhetd, hogy valaki kemény munkaval ta-
lal valami olyan lehetéséget amivel egy DOS
ablakbdl is kiakaszthaté a rendszer. Minden-
esetre ilyen bug elég ritka, gyakorlatilag bér-
milyen programot futtatunk, nem szallhat el az
egész rendszer, csak az adott V86 gép azaz
eqgy ablak.

Nos elméletbdl elég is ennyi. Ennyibdl is I&t-
szik gondolom, hogy mi mindenre képes az
0S/2. Ha visszaértél a legkdzelebbi IBM bolt-
bél, akkor olvass tovabb, mert hasznos tana-
csokat kaphatsz kedvenc programjaid OS/2
alatti futtatdsahoz!

Hogy a dolgok gyakorlati részére térjink, ugy
éreztem, hogy a DOS Settings c. rendszerbe-
allité menit fogom kivesézni. Kénnyen eléfor-
dulhat persze, hogy 1.0 (vagy aki éppen tér-
deli) az tobb részre flirészeli a cikket ennek
mérete miatt. Az itt leirtak az OS/2 3.0-ra iga-
zak. Az itt leirtak sok minden aprésagot mu-
tatnak be, amivel az 0S/2 feltlmulja a DOS/
Windows-t.

Elsé lecke: Nyissuk meg a bedllitémendt!
Jobb click az ikonjan, majd Open/Settings.
Amikor meglatod a Settings Notebook-t akkor
click az alsé jobb nyilon, hogy meglasd a fu-
zet masodik lapjat. Itt nyomjuk meg a Settings
gombot, hogy megkapjuk a DOS Settings
ment. Bonyolultan hangzik? Egyéltalan nem
az, kb. 10 perc gyakorlas utan az ember teljes
termeszetesseggel assa el6 ezt a mendt.

Kévetkezik az opcidlista, zéréjelekben a
default és a lehetséges értékek. A default ér-
tékekkel a legtébb program futni fut, de két jo
okunk lehet hogy mégis babraljunk velik: Az
egyik ha mégse fut <g> vagy ha raszanjuk
magunkat egy kis finomhangolésra. Nagyon
megéri! Ja és egy fontos tandcs: Ellenérizziik,
hogy minden egyes vaéltoztatds utan fut-e a
program! Mivel a Windows a DOS tetején fut,
ezért ott is bedllithatéak ezek a dolgok. (Nem

minden opciét irtam le, csak azokat amelyek-

nek értelmilk van v. a default értéket érdemes

atallitani)

_ COM_DIRECT_ACCESS: (off) Mint emlitet-

tem az OS/2 lehetéség szerint maga kezeli

a hardvert, de mint példaul itt, szilkség sze-

rint megengedi a kézvetlen hozzaférést. Az

a plusz idé amit az OS/2 sajat COM kezelé-

se jelent, hazavaghatja par bénabb kommu-

nikaciés program idézitését. Tehat ha nem
mixik a kommunikaciés program OS/2 alatt,
kapcsoljuk ezt be, akkor majd fog.

DOS AUTOEXEC (CNAUTOEXEC.BAT)

Szintén emlitettem mar, hogy sokféle DOS

futhat egy OS/2 alatt, és akar kdlén

AUTOEXEC-uk is lehet. A kilonbézé

AUTOEXEC-ekben kilénbszé TSR-ek lehet-

nek, igy mindig a maximalis memdriat biz-

tosithatjuk kedvenc DOS programunknak.

DOS_BACKGROUND_EXECUTION (ON)

Még az OS/2 igen j6 multitaskjanak is csak

akkor van értelme, ha a hattérben futé prog-

ram tényleg a hattérbe is valé. Egy csomd

DOS program azonban ha éppen nem is

csindl semmit, akkor is Ugy tesz mintha csi-

nalna, pl. folyton ellenérzi a billentylizetet,
stb. Ez kellemesen le tudja lassitani a rend-
szert. Ha ezt a kapcsolét Off-ra tesszlk,
akkor a DOS program felfggesztédik ami-
kor a hattérbe kapcsoljuk. Ennek majdnem
mindig van értelme és haszna. Azonban pl.
egy kommunikaciés programot nincs sok
értelme felfliggeszteni - csak &ril az ember,
ha a hattérben szivogatja lefelé a dolgokat.

Az Off 4llas letiltja a DDE-t a tobbi Windows

programmal.

DOS_BREAK (OFF) A Ctrl+C v. Ctrl+Break

egy DOS programot elméletelig lelé. Mivel

egyrészt az 0S/2 alatt egész egyszeriien az
ablak listabdl (Ctrl+Esc v. a két egérgomb
egyszerre) kivégezheté egy program, mas-
részt szinte az ¢sszes DOS program ma-
gasrol tesz erre a gombra, nyugedtan Off-n
maradhat. Raadasul ON-ra tétele lassitja

DOS sessiont.

_ DOS_DEVICE (A config.sys alapjan &ll be)

DOSMWindows alatt az 6sszes drivernek a

CONFIG.SYS-ben kell benne lennie, Igy

azok szépen zabaljak a memariat, akar hasz-

naljuk dket, akar nem. (J6, van multiconfig,
de kinek van kedve minden program indita-
sahoz bootolni?) OS/2 alatt (nané!) minden
programnak szépen felsoroljuk, hogy milyen

driver kell neki. Erésen javasolt, hogy a

CONFIG.SYS-be csak igen kis szamu (le-

hetéleg 0) kdzds drivert tartsunk, és az egyes

programoknak egyenként adagoljuk a

drivereket.

DOS_FILES (20 DOS, és 20-255 Windows

alatt) Ez az egy idében nyitvatarthaté fajlok

széma. DOS/Windows sok szép rendszer-

osszeomlast lathattunk amikor elfogytak. A

progik dokumentéaciéjaban/install progjaban

altalaban van ajanlas erre az értékre. Pl. a

Wordperfect 6.0a szerényen 100-t javasolt.

Mindenesetre DOS alatt olyan 20-30 elég

szokott lenni, Windows alatt én 255-t java-

solok, mert akkor biztos nem fogy el.

_ DOS_HIGH (OFF) Ez DOS=HIGH megfele-
16je. Igencsak ritka az a barom program ami
nem megy vele. Ha bekapcsoljuk, foglaljunk
le 64K XMS-t is neki.

_DOS_LASTDRIVE (Z) Ez pedig a
LASTDRIVE= bedllitds megfeleléje. Nem
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halézatos gépeken E-F a szllkséges legna-
gyobb, hdlézatos gépen esetleg kellheta Z is.
Nem igazén nagy (2K) az elérhetd nyyereseg,
de éppenséggel ez lehet a killonbség az Out
Of Memory és a futds kozétt.

DOS_RMSIZE (640, 128-640 lehet) Ez mar
totél ériiltségnek tinhet. Azon munkalkodunk,
hogy minél tébb memériét facsarjunk kia DOS
session szamadra, erre itt le lehet venni egy
csomét beldle - mi értelme ennek? Ne felejt-
siik, 0S/2 alatt vagyunk és minden session
fogyaszt a memériabdl, igy olyan programok-
nak, aminek nem kell, ne adjunk feleslegesen
sok memdriat. Az egész OS/2 rendszer gyor-
sulhat, ha emiatt csokken a swapping mennyi-
sége. (Mér akinek. 20MB fizikai meméria mel-
lett ritkdn swap-ol...)

DPMI_DOS_API (Auto, lehet Enabled,
Disabled, Auto) Aki nem tudja mi az a DPMI:
a 286 bevezette a protected modot, amit a
DOS nem kovetett. Zgy kellett egy “kapu”
hogy a protected médu programok kommu-
nikdlhassanak azzal az 6cska vacakkal, ez
a “kapu” a DPMI. Hét persze, hogy az 0S/2
DPMI-t is tud biztositani. Minimalis DOS
programgyorsulds vérhaté, ha DPMI-t biz-
tosan nem haszndlé programoknal kikap-
csoljuk (Disabled). Azon programok amik-
nek kell DPMI (pl. Borland forditék) azoknal
nyugodtan hagyjuk Auto-n.
DPMI_MEMORY_LIMIT (4, lehet 0-512) Ha
nincs letiltva az elézé opcid, akkor itt hata-
rozhatjuk meg a max. lefoglalhaté DPMI
memdriat megabyteban. Az 0S/2 (2.1-tdl
kezdve) mar nem foglalja le automatikusan
az itt meghatdrozott értéket, hanem kérésre
osztja, ezért ritkdn lehet gond abbdl, hogy
emeljuk. Vigyazat, néhany program eszet-
len mennyiségld DPMI-t tud lefoglalni, ha
hagyjuk, ezzel a tébbi program eldl elveszi
a helyet. llyenkor szabalyozzuk itt meg.
DPMI_NETWORK_BUFF_SIZE (8, 1-64 le-
het) Windows alafti halézatos programok
haszndlnak egy puffert, hogy gyorsitsak az
adatdramlast. Ha ilyen programunk van,
nyugodtan tegyik fel 64Kb-re.
EMS_MEMORY_LIMIT (2048, 0-32768 le-
het) Kilobyte-ban allithatjuk a kivant EMS
mennyiséget. Ha a programnak kell EMS,
akkor adjunk neki, ha nem kell, jobban ja-
runk, ha 0-ra vesszik. Ez utébbival vigyaz-
zunk: néhany program sz6 neélkil elkezd
vinyéra swapolni, ha nincs EMS. Altalaban
a dokumentdcié segit. (Vagy a tapasztalat)
HW_ROM_TO_RAM (Off) Ha nem olyan
programunk van, ami kifejezetten tiltja a
BIOS RAM-ba mésolését akkor kapcsoljuk
be. (En még egy programot nem lattam, ami
nem futott vele)

_ HW_TIMER (Off)A PIC (Programozhatd |dé-
zité Chip) hozzéférést szabdlyozza. Ha Off-
n van, akkor az OS/2 szimuldl egy timer-t.
Ha On-n van, akkor a program kézvetlendl
éri el a timert. Ettél gyorsulhat egy picit, vi-
szont dssze is akadhat més programokkal.
Ha valami program nem megy, akkor elé-
szor ezt 16juk Off-ra.
IDLE_SECONDS (0, 0-60),
IDLE_SENSITIVITY (75, 0-100) Az 0S/2
megprébélja észrevenni, mikor inaktiv a
DOS program. Van egy harom fokozat( ska-
la, ami meghatdrozza, hogy egy adott DOS
session éppen mennyi proci idét kap. Ahogy
az OS/2 azt érzi, hogy a session nem csinal
semmit (csak a blIIentyuzetet figyeli) akkor
szépen lejjebb veszi ezen a skalan. Altald-
ban ez oké is. De példdul erésen meglepéd-
hetlnk, ha egy arcade jaték scrollozdsa hir-
telen piszkosul lelassul. llyenkor itt kell atal-
litani ezt-azt. Az IDLE_SENSITIVITY az egy
szazalékérték: ha a DOS session ennyi sza-
zalék CPU idét fogyaszt, akkor az nem csi-
nél semmit. Az IDLE_SECONDS az azt idét
hatérozza meg, amig a programnak idle
(semmit sem csinal) llapotban kell téltenie,
hogy lejjebb legyen véve. Ha egy DOS
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session nagyon lelassitja a rendszert, akkor
vegyik a SENSITIVITY-t egy alacsony ér-
tékre, mondjuk 10-re és tegylk a
SECONDS-t 1-re. Ha azonban csak a DOS
session lasst, emeljik meg ezeket az érté-
keket. Ha emeljuk ezeket az értékeket ak-
kor tegyuk DOS_BACKGROUND_
EXECUTION-t Off-ra, hogy amikor a hattér-
be kertil a program, ne egye a CPU id6t. Azok
a programok amik polling (billentyl figyelés
normalis tevékenység helyett) problémékat
okoznak, altaldéban nem olyan tipustak ami-
ket hattérbe akarnank futtatni.
INT_DURING_IO (Off) DOS alatt a progra-
mok nem kaphatnak interrupt-t mikézben
fajlokat érnek el, mig az OS/2 lazan kezeli a
kett6t egyszerre. Elsésorban multimédia al-
kalmazasoknal lehet szerepe, amikor a prog-
ram interruptokat kap a hangkartyatsl meg
a CD-tdl is. Ha hangproblémak vannak egy
DOS programmal, prébaljuk ezt a kapcsolot
allitgatni. Altalaban ne kapcsoljuk be, mert
lassitja a DOS session-t.
PRINT_TIMEOUT (15, 0-3600)Az OS/2-nek
nagyon kell arra vigyaznia, nehogy két prog-
ram egyszerre irjon a printerre. Ez érthetd
is, keépzeljuk csak el, micsoda kavarodas
tdmadna. Az OS/2 ezért szépen sorba rakja
a bejové kéréseket. Amikor egy program le-
csukja a printert, akkor az 0S/2 is lecsukja
az adott kérést, és tovabbitja az egészet a
fizikai nyomtatéra. Azonban a DOS progra-
mok nem szoktak olyan aprésagokkal téréd-
ni, mint printer lezarasok. Zgy a printelés
nem térténne meg, amig ki nem lép az em-
ber a programbdl. Ez meglehetésen aldds-
nd az egész multitask koncepciét. A
PRINT_TIMEQUT értéke mondja meg, hany
mésodpercet varjon az 0S/2 mielétt ugy
dont, hogy ez a DOS program befjezte a
printelést. Ha mar a falat kaparjuk, hogy hol
a rég kikuldétt printelni vald, akkor allitsuk
lejiebb ezt az értéket. Ha azonban a printelni
vald tobb, kisebb részletben maszik el6 a
printerbél (j6 esetben jél 6sszekavarodva
mas programok kimentével) akkor érdemes
feliebb emelni ezt az értéket.
VDM_PRIORITY (0, 0-31) Minél nagyobb,
anndl tobb rendszeréforrast bocséjt az OS/
2 az adott DOS/Windows session rendelke-
zésére. Megjegyzendd, hogy az éppen elé-
térben futé program mindig tébbet kap, mint
a hattérben futdk.
VIDEO_8514A_XGA_IOTRAP (On) Ej, de
szép nevet kaptal! Azt szabalyozza, hogy az
0S/2 (IBM termék, ne felejtstik) figyelje-e az
8514A és az XGA adapterre kifutd informa-
ciokat. Ha nem ilyen monitorkértyank van,
akkor kapcsoljuk ki, mert feleslegesen las-
sitja a gépet. Ha ilyennel vagyunk megald-
va és mindenféle fura randuldsokat latunk a
teljes képernyés és az ablakos alkalmaza-
sok kozti valtaskor akkor kapcsoljuk be. (Még
ezekkel is ki lehet kapcsolni, ha nem akar-
juk a screen tartalmdt a Clipboard-ra men-
teni, ilyenkor a
VIDEO SWITCH_NOTIFICATION-t is kap-
csoljuk be, és csak full screenben futtassuk
az adott sessmnt)

_ VIDEO_FASTPASTE (Off) Az 0S/2 egyik

elénye még amit elfelejtettem fentebb em-
litni, hogy mindenféle (DOS, Windows, OS/
2) alkalmazéasok kozétt tud cut and paste
(kivagas és visszaillesztés) mlveleteket vé-
gezni. A legtébb DOS program (tisztelet a
kivételnek!) nem ugy lett megirva, hogy el-
fogadjak a paste-t az 0S/2-t6l, igy ezeket at
kell verni. Ha ez az opcié Off-n van, akkor
ez a paste elég lassan, kb. egy normalis
gépelési tempdval térténik. Ha On-ra
tesszik, akkor “kicsit” gyorsan gépeliaz OS/
2 az infét. Sajnos, kevés program képes
ezzel az aradattal 1épést tartani. Ez az opcid
speciel nem vonatkozik a Windows- ra, mert
annak ott a Windows Clipboard. Amivel per-
sze az 0S/2 lazan egyuttmkadik.

_ VIDEON_DEMAND_MEMORY (On) Ez

csak a full-screen DOS session-6kre vonat-
kozik. Az OS/2 alapéllapotban lefoglal elég
memodriat ahhoz, hogy el tudjon tarolni egy
egész képernydt, még akkor is, ha az vala-
milyen nagyfelbontast tzemmaédba kapesol.
Ez nem kis mennyiség tud lennni, tehét ha
a programunk nem hasznal ilyen grafikat,
akkor kapcsoljuk ki. Sét, altalaban is Off-ra
tehetjik, mert ezt a memodriateriletet csak
akkor foglalja le az OS/2, ha azt a program
kéri. Ha On-ra tesszik, akkor a
VIDEO_SWITCH_NOTIFICATION-t is
tegylik On-ra!

_ VIDEO_RETRACE_EMULATION (On) A

CGA monitor idejébdl visszamaradt marha-
sagok elkertlésére van. Néhany régi DOS
alkalmazéds még mindig magdval cipeli a
CGA-n snow-nak nevezett jelenség elkeru-
lését. Ha ez be van kapcsolva, akkor a prog-
ram gyorsabban futhat, mert az OS/2 gyor-
sabban emuldlja a vide6 visszafutas jelet,
amire a program var. Altaldban Off-n a he-
lye. Session véltasnal szépen latszik, ha On-
ra kell tenni, de ez igen ritka.

=VIDEOG: ROM EMULATION (On) A

HW_ROM_TO_RAM-hoz hasonlé, de itt a
vide6 BIOS-t kapcsolgatjuk. Ha van egy
speckd grafikus kartyank, és ahhoz valé
program, ami kihasznal kilénleges dolgokat
annak ROM-jarél, akkor tegyik Off-ra, de
errél a program is, és a doksi is erésen érte-
siteni fog.

_ VIDEO_SWITCH_NOTIFICATION (Off) Ha

az VIDEO_8514A_XGA_IOTRAP v. az
VIDEON_DEMAND_MEMORY be van kap-
csolva, akkor kapcsoljuk ezt is be, mert ez-
zel el lehet kertini egy csomé felesleg screen
Gjrarajzolast. Kulonben legyen Off-n.

_ VIDEO_WINDOWS_REFRESH (1, 1-600)

Amikor egy program a képernyére ir, valdja-
ban egy pufferbe ir, ami bizonyos idékézén-
ként ténylegesen képernyére is kerdl. Pro-
cesszor igényes grafikus alkalmazésok gyor-
sulhatnak, ha nagyobb értékre allitjuk. (A
default 1 az elérhetd leggyorsabb képernyé-
frissités)

XMS_HANDLES (32, 0-128) A kulénallé
XMS blokkok szamat hatérozza meg. Ha
valamelyik program XMS-t hidnyol ES az
XMS_MEMORY_LIMIT jél van beallitva, ak-
kor emeljik meg ezt az értéket. Kilénben
maradhat igy, mert csak feleslegesen fo-
gyasztana a memoriat.
XMS_MEMORY_LIMIT (2048, 0-16384) Ez
kilobajtokban adja meg a max. XMS mére-
tet. Ez a 2MB 4dltalaban elég, ha egy prog-
ramnak tobb kell, akkor adjunk neki. Mint mar
a DOS_HIGH-ndl is emlitettem, ha az On-n
van, akkor itt adjunk meg legalédbb 64-t.

A Win-O8/2 settings-ek kdzUl a négy legfon-

tosabb: (A Win-OS2 Settings lista tetején
vannak, az ABC rendbél kivéve)

_ WIN_RUN_MODE (3.1 Standard) Ez maga-

ert beszél azt hiszem. Csak egy megjegy-
zés: Mindig probaljuk ki a Standard-t, mert
sokkal gyorsabb mint az Enhanced.

_ WIN_DDE (Off) Ez maradhat is igy, kivéve
ha DDE kapcsolatot szeretnénk Windows és
0S/2 programok kozétt. Vigydzzunk, mert
elég sok erdforrast foglal le.

_ WIN_CLIPBOARD (On) Ez is maradhat igy.

Csodas dolog 0S/2 és Windows programok
kozott adatokat cipelni a Clipboard-okon at.
Ha teljesen bizonyosak vagyunk benne, hogy
nem fogunk ilyesmit csindlni, akkor ki lehet
kapesolni.

_ WIN_ATM (Off) Az OS/2-ben benne van az

Adobe Type Manager. Ha egy Windows
session-ben sziikség van ra, kapcsoljuk be.
Bekapcsolva lassitja az alkalmazas toltédé-
sét és memoriat is eszik szépen. Viszont
ATM fontokat is hasznélhatunk a Windows-
ban.

Chx



)y ki hogy van vele, de maga-
em, hogy ha tll sokat nézem
ket, akkor idével elhatalma-
azonosulam szmdréma én is

umot is ugyrleldnémvmar Haeza
gl pptu!teng bennem, akkor néha

ﬁségetaz American Laser
RIME PATROL is.

i magat egészen a Delta Force-
ése, olyan bonyolult, hogy hirte-
yan fogom elmagyarazni.
Mésodszor I6ni kell. Harmad-
kitalalni, mit kell csinalni...)
zatossag kedvéért tdlteni
) a jobb alsé sarokra
en lehet jatékallast tolteni/
csak egy allast ment, azt
lanatban lehet, akar l6vés
ki, ha valahol olyan éﬂést men-
eﬂ(ezﬁ mésodpercben ledur-

yon ntosdolgotetfelejtettem
ég hogy eszembe jutott, mie-

6tt félinformaciokkal felszerelkezve belemertl-
nénk az ‘interaktiv videoba': nem is kell minden-
kit leléni. Vannak ilyen integet6 szerencsétlenek,
akik néha még azt is ordibaljak, hogy
‘doncsltmi’ - na, azokat nem kell lelgni. (Miért,
ha valaki tud kinai el6ételeket, akkor az mar
életben maradhat? - CoVboy) Persze, le le-
het, csak akkor a harom életiinkbél ugyanugy
elvész egy, mint ha egy rosszfilt nem durran-
tunk le elég hamar (merthogy akkor 6 durrant le
minket).

Hat akkor kezdddjék a tanc. Rogton holgyva-
lasszal, mert egy kedves, szolid, lirai szo-
kincesel rendelkez6 lany lesz a partneriink az
els6 harom killdetésben. Az els6ben egy rak-
tarban rohangalunk korbe-kdrbe. Az elsd tokfejl
jobbrél ugrik elé a dobozok mellél, majd az ajto
el6tt egy masikba botlunk. Lesz egy integetds
hélgy fehér ingben (‘donecsitmi’), majd késébb
egy szakadt rocker, aki vadul tiltakozik a lelové-
se ellen - aztan ha doncsutoljuk, akkor hirtelen
elérant egy pisztolyt és lepuffant minket... (Hia-
ba, halatlan a vilag. En bezzeg rogton lel6t-
tem volna! - CoVboy)

Ha egy akcion sikeresen tuljutottunk, akkor
visszajon a men( és valaszthatjuk az (j kilde-
tést (a teljesitettet mar nem lehet). A kiildetése-
ket tetsz6leges sorrendben lehet lejatszani. Ha

SOFTWARE SPECIALITASAINK:

Adabe Photoshop v3.0 upgrade, WIN vagy Mac verzid

AutoGAD LT for WIN / Bel 13 [DOS v. WIN+NT) 44,800/
Gorel Ventura v5.0- CD / v4.2->v5.0 upgrade 44,800 / 24,600
GorelDRAW! v5.0 - CD / CD upgrade v4.0 - rdl

Fontographer v3.5 WIN vagy v4.0 Mac

HUKFONT - 850 professziondlis magyar TraeType font

KAI's Power Tools v2.0 WIN vagy v2.1 Mac
MS Windows NT v3.5 Workstation / upgrade
08/2 Warp v3.0 B / 3.5" verzid

PG Tools v2.0 Windows - akeid

Stacker v4.0 WIN +DOS / v4.0 upgrade

SIAKKONYV UJDONSAGAINK:

a0 Studio Special Effects w/CD-ROM [NRP)

DRx.LINUKX - the LINUX Bocumentation Praject [L8I)
Encyclopedia of Eraphics File Formats, w/GD [OREI)
FoxPro 2.6 Godebook - for DOS, WIN and Mac [SYBEK]
Programmer's Guide to EGA/VGA cards, 3/F [ADWE)

Teach Yourself Visual G+ + 2, 3/E [SAMS]

| The Internet Navigator, 2/E [WILY]
l'mrasﬂ LINUX '84 Fall / upgrade nmmm

Hl‘"lﬂ ”Idl’ D[dﬂ'll!”u'j' VEn

legnagyobb valasztéka!
Telsoroll araink AFA nelkoll, Kestpentfizslésre 5
vondkord drak, Widekre ulénvéles stéiliés,

Neqgedevenkénl nyomialoll szakkonyy-Kalalogus,|
16,000 ételes adalbazis. MNOENT BISIIRTON!)

mv) i)y 2 am

SOFTWARE-EK ES SZAK-
KONYVEK PROFIKNAK

24,600
)

61,600/ 25,600
38,600
19,600
18,600
36,600/ 12,800
8,600/ 10,600
6,600

14,600/ 6,600

1,740
6,600
10,200
5,400
6,240
6,200
3,960
7,600/ 5400

lyem sonswron |

1012-80, NGSEI08IN6 ThOY 22,

az Osszeset teljesitettiik, akkor detektivekké
avanzsalunk, és egy Uj partner (ha jol latom, a
Bajor Imre az) kiséretében Gjabb négy bevetésre
indulunk, de most mar nem a sima utcai
subsokat, hanem gazdag kabitészerkeres-
kedéket fogunk mészarolni. Ezen a szinten van
az autos Glddzés is, amely szerintem a jaték
egyik legjobban sikeriilt része. A detektiv szint
utan kévetkezik még kettd, ahol el6bb a SWAT
antiterrorista kommandd, majd a Delta Force
kommandé keretében fejtiink ki aldasos tevé-
kenységet (és néhany keresztrejtvényt).

Igazan hasznos lehet a leirdsom, mert a ja-
ték kb. 5 masodperc alatt megérthetd, utdna mar
csak annyi a feladat, hogy meg kell tanulni, hon-
nan fog eldugrani a kdvetkez6 célpont. Ennyi a
‘jaték’ titka. Ha ez valakinek mar megy, akkor
tovabb ragozhatja azzal, hogy kikapcsolja a
monitort, és Ggy probal meg végigmenni a kiil-
detéseken...

A jaték ajanlhaté 4-400 éves korig mindenki-
nek (otthon tartott mammutfenydink kedvence
lehet), aki nem igazan akarja az agyat tornaz-
tatni. A ‘grafika’ és a ‘hang’ kivitelezéséhez
ugyan nem sok kreativitas sziikségeltetett, mert
az egész digitalizaléval készillt, de az alkotok
alapveté elképzelése lgyis egy interaktiv mozi
volt. Pont.

G-Spot

Idefenn igéretes perspektiva tarul fel elGttiink.
Odalenn meg a Bajor Imre és a Batman

)

%

®é(



Itt elméletileg egy IRON CROSS-leirasnak
kellett volna kévetkeznie, de szerencsére
menet kézhen megérkezett az SSI| legljabb
stratégidja, igy tehat meggondoltam magam:
inkabb PANZER GENERAL lesz belde. A 'Vas-
kereszt’ Ugyis csak hosszas fanyalgast hozott
volna. (Persze nincs kizarva, hogy a kévetkez6
szamban hoz is...) Fanyalgas helyett, most
inkdbb pér oldalnyi ujjongés kévetkezik, mert
ez a jaték nagyon el lett talalval

Nyitasként megszemlélhetiink némi SSI-
logokat és cimképernybket, majd egy digi
képet, amelyen — ha jol latom — Erwin
Rommel tabornagy éppen alarendeltjeivel
cseveg. Amig ez torténik, rogton ki is valaszt-
hatjuk, hogy eqy scenariot (egy hadmliveletet)
jatszunk, hadjaratot kezdlnk, vagy egy kimen-
tett dllast folytatunk. Ha hadviselést jatszunk,
akkor tulajdonképpen az adott idészakban
lezajlott scenariokat fogjuk egymas utan meg-
kapni: ha egy hadm(iveletben elértik a straté-
giai célt (ez nem mindig jelenti azt, hogy meg
is nyertuk), akkor kovetkezik az idérendben
rakovetkezd scenario. Ha nem értik volna el,
akkor a program valami szomort hirrel szépen
veget vet igéretesnek indult Wehrmacht-tébor-
noki palyafutasunknak. A hadmiveleteket
késébb majd részletesen kivesézzik, most
egyeldre két dolog, hogy miben killénbdznek
a hadviselés egyes részei a scenarioktol:

— scenariokndl az dsszes kezdd csapatot
leteszi a program, hadviselésnél csak az elit
csapatokat; a tovabbiakat nekink kell megva-
sarolnunk, és azok mindannyian tapasztalat-
lanok lesznek,

— scenarional a program onalldan donti el,
hogy egy egység mennyire tapasztalt, hadvi-
selésnél folyamatosan fejlédni fognak a csa-
patok.

A jatékképernyé felso részén kulonféle infok
olvasgatasaval tolthetjuk idonket, az alsén
pedig rovid tajékoztatds kapunk az éppen
kivalasztott egységrdl, illetve arrdl, amelyikre
a kurzor mutat. Itt van az egység neve, ereje
és tapasztalata (EXPERIENCE), illetve az ENT
mutatja, ha a csapat olyan terepen van, ami
fedezéket nyljt neki. Az zenetablak két szélén
dsszecsapasoknal az éppen tlzeld egysegek
nevét és az okozott vesztesegeket szemlel-
hetjik, jaték kézben (jobb click utan) pedig a
PRESTIGE-pontjainkat. A kézépsé ablakban
latjuk a program kulénbszd Uzeneteit: normal
esetben itt talaljuk a terep tipusat, varos vagy
folyd nevét, 6sszecsapaskor pedig itt jelzi, hogy
éppen mi folyik, és azzal mennyi PRESTIGE-
pontot vesztettiink.

Ikonmeniik:

MAIN MENU: Alapéllapot, jobb clickre is

mindig ide léplink vissza egy masik menubdl.

GO TO OPTIONS MENU: Belépaz OPTIONS-
menibe, ami egyébként egy jobb clickkel is
megkdzelithetd.

VIEW STRATEGIC MAP: Kiteszi a had-
miveleti térképet, amin mutatja az
utanpoétlasi vonalakat és a lathaté
egységeket.

VIEW AIR/SURFACE UNITS: Mivel egy pozi-
cidban lehet szérazfoldi egység és repllé is,
ahhoz hogy mind a kettével Iépni tudjunk,
ezzel az ikonnal at kell kapcsolnunk
kozottik.

TURN HEXSIDES ON/OFF: Ki/bekapcsolja a
poziciokat jelzé hatsztgeket. Nem latom
okat, hogy miért is kellene kikapcsolni...

CoVUS2:4

SHOW TERRAIN: Eltlinteti a csapatokat, és
csak a terepet mutatja.

TURN VIEW MODE ON/OFF: Felderités. Egy
nagyitét jelenit meg, a kivalasztott csapa-
tokrél (ellenségesekrél is) részletes infot ad.

WEATHER REPORT: |d6jarasjelentés. Ha az
OPTIONS-meniiben az id6jaras be van kap-
csolva, akkor ez adja meg a napi id6jarast.

PURCHASE UNIT: Itt leheta PRESTIGE-pont-
jainkat csapatok vasarlasaba befektetni.
Bévebben lasd a csapatok targyalasanal.

GO TO UNIT: Nagyobb térképeken lehet hasz-
na, megkeres egy egységet.

NEXT UNIT:A kévetkezd olyan egységre pozi-
cional, amelyikkel még nem léptlink. Ha
sotét szinl, akkor mar minden csapat lépett,
csak az END-et valaszthatjuk.

END: Befejeztik az tsszes lépésunket. Meg-
erbsités utan az ellenfél kovetkezik.

OPTIONS MENU: Jobb clickkel, vagy ikonnal

a fémenubdl.

SET DIFFICULTY: Nehézségi fokozat allitasa.
A jaték inditasakor is be lehet allitani, alap-
allapot a MED.A nehézségi fokozat csak arra
van hatdssal, hogy az dsszecsapasokban
mekkora veszteségeket fogunk szenvedni —
egyébként szerinfem az EASY fokozat szal-
gal valamennyire redlis ertékekkel.

HIDDEN UNITS ON/OFF: Normal esetben
csak a csapatainkkal szomszédos pozicio-
ban levd ellenségeket latjuk, széval kellemet-
len meglepetéseket megelézendd, rogton be
is kapcsolhatjuk méar kezdéskor.

TURNANIMATION ON/OFF: Ki lehet kapcsol-
ni az dsszecsapasoknal a képeket. Nincs
sok értelme: ha valaki unja éket, jobb clickkel
mindig atugralhatja.

TURN WEATHER ON/OFF: Az id6jaras ki/be-
kapcsolasa. Ha be van kapcsolva, akkor
esdben vagy havazéasban a repulégépek
nem tamadhatnak, illetve a csapatok keve-
sebbet tudnak lépni.

TURN SUPPLY ON/OFF: Utanpétias. Ha be
van kapcsolva, akkor a csapatok mozgaskor
és harcban eifogyasztjak a benzint és
6szert, tehat azt utan kell télteni.

TURN MUSIC ON/OFF: Zene ki/bekapcsola-

sa.

SOUND EFFECTS ON/OFF: A csatazaj ki/be-
kapcsoldsa.

HIDE UNIT STRENGTHS: Normal esetben az
egységek alatt mindig lathatd az erejik is
— ezzel az ikonnal ezt el lehet tlntetni. Nem
tudom, miért lenne erre szlikség, biztos csak
azért csinaltak az opcidt, mert volt még hely
egy ikonnak...

SHOW COMPUTER MOVE: No effect. A
nevebdl tamadnanak otleteim, de azt nem
nagyon csinalja.

SHOW SCORE: A két szembenallo fél vesz-
teséglistdja az egyes fegyvernemekben.
QUIT GAME: Nem igazan quit, mert elébb a
jatékot kezdé mentiben landolunk, ahol indit-

hatunk uj jatékot

UNIT MENU: Akkor jelenik meg, ha olyan csa-

patunkra clickeltink, amelyik még nem |épett

lvan elj6tt hozzank Berlinbe. Pedig a kutya nem hivta 6ket...




Az angol flotta rendszerint a nyakunkba dobal mindenféle dolgot

MOUNT: Csak akkor jelenik meg, ha a csapat-
nak van valamilyen szallitéeszkdze (teher-
auto vagy féllanctalpas). Ha felpakoljuk Gket,
sokkal tébbet tudnak lépni, de a szallitédssal
dvatosan banjunk, mert ilyenkor nagyon
sebezhetd egy egység. Ha megtamadjak (és
szinte biztos, hogy meg is fogjak), akkor sok-
kal nagyobb veszteségeket fog szenvedni,
mint egyébként. Célszer(i egy vadaszgépet
folé allitani (igy repllégep mar nem tamad-
hatja meg), és a szallitast tgy bonyolitani,
hogy ellenfél ne érhesse el. Magatdl érte-
tddik, hogy az ellenség szallitott egységeit
mi fogjuk gonosz mosollyal megtamadpi...

EMBARK: Széllitas. Akkor jelenik meg, ha egy
egyseg kikétében all. Hasznalata utan az
egyseget behajozzak, és ezutan mint egy
hajét fogjuk iranyltani. Kihajozas ugyanezzel
az ikonnal, egy masik kikétében, partraszallé
egységeknél barhol. Légi szallitas gy tortén-
het, ha egy gyalogos egység repulétéren all
(pancélosokat és tuzéreket nem lehet
deszantolni). Hasznalata utan a csapat
beszall egy Ju-52-es szallitégépbe, és
ezutan attranszportalhaté egy masik repulé-
térre. Vadaszfedezet szikséges, mert az
ellenséges vadaszoknak kénnyl és kedvelt
célpontjai. Ha sima gyalogsagot szallitunk,
akkor csak reptéren pakolhatjuk ki 6ket, az
ejtéernybsoket (angolszaszoknal Para,
németeknél FJ) barhol ledobhatjuk.

REPLACEMENTS: Erésités. Ha engedélye-
zett, hasznalata utédn az egység erejét 1-6
csapattal noveli. Egy egység erejét maxi-
mum addig novelhetjik, amennyi a tapasz-
talatuk: minden 100 tapasztalati pont meg-
szerzése még egy pluszt jelent az eredeti
10 mellé, tehat mondjuk egy otcsillagos
alakulat 15-ig erésithetd. Az erésités mindig
tapasztalatian, és aranyaban gyengiteni
fogja a megerésitett egység tapasztalatat.
Az erbsités tulajdonképpen erésités
aranyaban utanpétlast is jelent (Id. SUP-
PLY), mert a friss csapatok maguknak
mindig teljes |6szer- és Uzemanyagkészletet
hoznak.

ELITE REPLACEMENTS: Ugyanaz, mint az
elébbi, csak az utéanpétlas ugyanolyan
tapasztalatt lesz, mint a megerésitett egy-
ségben levé csapatok.

UPGRADE: Fejlesztés. A PURCHASE-men(-
ben szallitéeszkozt vasarolhatunk a PRES-
TIGE-pontokbdl. Gyalogosoknal nincs ra
kllénésebben nagy szilkség, de nagyobb
helyszineken érdemes a tuzérségeket
fejleszteni a gyors mozgatashoz.

DISBAND UNIT: Egység feloszlatdsa. Nem
ertem, miért kellene feloszlatni barmelyik
csapatunkat is. Harcoljanak csak az utolsé

golydig!

NAME UNIT: Egység atnevezése. Ha valaki
nagyon unatkozik, akkor hosszu téli éjsza-
kakon kellemesen elszérakozhat mondjuk a
normandiai partraszallasnal bevetett csapa-
tok atnevezgetésével...

EXAMINE UNIT: Info a kivalasztott (illetve a
sorrendben utana kévetkezd) sajat egység-
rél.

TURN VIEW MODE ON/OFF: Ugyanaz, mint
az elébbi, csak ezzel ellenséges csapatokat
is megnézhetiink.

NEXT UNIT: A soron kovetkezd egységre [ép.

SUPPLY UNIT: Lészer- és Uzemanyag utan-
pétlasa. Ez ellenséggel szomszédos
poziciéban nem igazan szokott engedélyez-
ve lenni, tovabba csak akkor hasznélhato,
ha az egyseg utanpétlasi vonalai (a vilago-
sabb szinli mez6k) valamelyik varosunkhoz
kapcsolédnak, és a ‘hatorszaggal’ van vala-
milyen kapcsolata. Ha példaul egy csapa-
tunk készletei teljesen kimerultek, akkor azt
ugy menthetjik fel, hogy elfoglaljuk a hozza
legkozelebb levé varost, ahonnan a kévet-
kez6 korben vagy utanpétlast, vagy erdsitést
kaphat.

EXIT: Az.

Csapatok:

Az Osszes hadmliveletnél a korra jellemz6
dsszes fontosabb csapattipus megtalalhatd,
raadasul dsszecsapasoknal elég életh(i képet
is latunk réluk. Jo, mondjuk a szovjet repuld-
gépek nem voltak a rajzolék erés oldala (mindig
angolokat mutat helyettik), de ez igy is
nagyszer( teljesitmény.

Az aktualis csapat legfontosabb infgit a jaték-
képernyd alatt megtalaljuk, de ha valaki sok
adatot akar olvasgatni, akkor a VIEW-ikonnal
meg kaphat egy parat (vagy ha raclickel egy
mar |épett egységre). Felll van az egység
neve, a CURRENT és MAXIMUM AMMO a
jelenlegi/maximalis I6szer (ha nincs lészer, nyil-

van nem igazan tud I6ni); ENTRENCHMENT -

a fedezék (gyalogsagra illetve tlizérségre
vonatkozik, ha varosban, erdéban vagy egy
eréditményben tartézkodik); EXPERIENCE a
tapasztalat (minden harc noveli 5-10%-kal, ha
pedig vegleg kinyirnanak egy alakulatot, akkor
az ugyszintén); STRENGTH az eré (vagyis
inkabb a létszam); KILLS a teljesen megsem-
misitett ellenséges alakulatok szama. A csapat
képétdl jobbra még egy par infot talalunk:
COST jelzi, hogy a csapat hany PRESTIGE-
pontba kertlt; AMMO és FUEL a l6szer és a
benzin; MOVEMENT a nyilt terepen megtehetd
lépések szama (FOREST vagy ROUGH tere-
pen, illetve eréditményben mindenki csak
egyet Iéphet); SPOTTING a lathatéség (nincs
kulondsebben nagy szerepe); RANGE a haté-
tavolsag, vagyis hogy hany pozicionyira levo

Ez a szép kép kérem abszollt nem tartalmaz
semmilyen hasznos informaciét, viszont teli van
adatokkal és zold (csoppet azért hianyolom a
fehéret beléle...)

egységet tud megtdmadni (ez a legtdbbnél 0,
vagyis szomszédos pozicid, kivétel a tlizérség,
amelyik 3, illetve a hadihajék (LIGHT/HEAVY/
BATTLE CRUISER és BATTLESHIP), ame-
lyek 3/5 pozicié tavolsagra is tuzelhetnek);
INITIATIVE a hatékonysédg; SOFT/HARD AT-
TACK mutatja, hogy milyen erével tudnak meg-
tamadni egy szarazfoldi SOFT/HARD TAR-
GET-et, AIR és NAVAL ATTACK pedig azt,
hogy légi és tengeri celt; a DEFENSE-ek
ugyanezek védekezésben, ha az AIR-nél van
érték, akkor Iégitamadas ellen is tud védekezni;
végll SOFT/HARD TARGET mutatja, hogy ez
a csapat soft target vagy hard target, hehe.
Ha az egységnek van valamilyen szallitéjar-
mUve (gyalogsagnak vagy tizérségnek vehe-
tunk), akkor ugyanezeket az infokat arrdl is
megkapjuk.

Egységeket a jaték elején meglévd illetve
menet kézben megszerzett PRESTIGE-
pontokbdl vasarolhatunk a PURCHASE ikon
valasztasa utéan. A PRESTIGE-et az dsszecsa-
pasokban elszenvedett veszteségek és bom-
bazasok folyamatosan csékkentik 10-20 pont-
tal (varosok elvesztése 50 is lehet), de ugyan-
gy szerezhetlink még pluszokat. A PUR-
CHASE-menuben talaljuk az idészakra jellem-
z6 egységek kepét, amelyeket bekapcsolva
megkapjuk az infojukat. Ha van elég pontunk
a megvasarlasukhoz és a vasarldas engedé-
lyezett (a PURCHASE és az egység képe mel-
letti lampa z6ld), akkor hadrendbe allithatjuk,
és letehetjuk valamelyik varosunk mellé (koz-
vetlen az arcvonalba nem lehet). Altaldban itt
is érvényes az az elv, hogy ‘minél dragabb,
annal jobb’, de néha jobb egészséges kompro-
misszumokat kétni (egy utasz helyett én inkabb
szlvesebben veszek négy sima gyalogsagot).
Par sz6 a csapatokrol:

INFANTRY: Gyalogsagok. Nyilt terepen ne
igazan erbltessik ket pancélosok ellen, mert
a nagy meészarlas rombolja a presztizstnket,
viszont nagyszeriiek tlzérség és pancéltoré
agyuk (ATG-k) ellen. Ugyancsak gyalogsagot
hasznaéljunk a védelmi vonalakban vagy varos-
ban levé ellenségek ellen is, mert a pancélosok
nagyon nagy veszteségeket szenvedhetnek
ezeknél. A gyalogsag kihaszndlja a fedezeke
ket (erdd, védelmi vonal vagy varos), tehat ha
ilyenbdl tamad, akkor pancélosok ellen is majd-
nem egyenlé ellenfél lehet.

TANK: '42 el6tt az ellenség tankjaihoz képest
a németek egy kicsit gyengécskek (a brit Matil-
dék és francia MK-k rendszeresen elyerték
6ket), tehat a haborl elst idészakaban jatszo-
d6 hadmdiveletekben a tankokat igyekezziink
tizérséggel és Stukakkal lekizdeni. Késébb,
mikor megjelennek a maddositott PZIV-sek,
Tigrisek (Tiger | és Il) illetve Parducok (Pan-
ther A es B) viszont mi leszlnk félényben az
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angolszaszok és a szovjetek tankjaival szem-
ben. 42 el6tti hadm(veletekben Panzer |-ese-
ket csak gyalogsag vagy tuzérség ellen hasz-
naljunk.

RECON: Ezt sohasem veszek, mert kicsit
dragak a dragak, legalabbis ahhoz képest,
hogy még a gyalogosok is mindig vérflirdét ren-
deznek kézottik. Ha valamelyik kildetésben
a hadrendben van ilyen, akkor arra szoktam
hasznalni, hogy a front moégétti ellenséges
varosokat foglalgatom el vele, mert j6 sokat
tudnak lépni, és addig nincs is semmi probléma
veltk, amig nem kell harcolniuk. Alkalmazhaté
még tlzérség, atkeld vagy pedig 3-nal nem
ertisebb csapat ellen.

ANTI TANK: 42 el6tt csak pancéltérd agyak
(PAK, szbvetségeseknél ATG) vannak. llyet
nem vasarolok, mert csak pancélosok ellen
jok, az arra bdklasz6é gyalogsag pedig rend-
szeresen lecsapkodija 6ket. A késébb megje-
lend pancélvadaszok (Jagdpanther, Jagdtiger,
Elefant) viszont nagyon coolok pancélosok
ellen, gyalogsagokat tamadva vellik pedig igen
hosszasan biztositjuk az ellenfél temetkezési
vallalkozéinak megélhetését.

ARTILLERY: 2-3 pozicio tavolsagba tiizelve
nagyszer( eredményeket produkalnak, szom-
szedos pozicioba mar nem annyira. Védelem-
ben a tlzérségek tamogatjak a mellettik levd
alakulatokat: ha az ellenség olyan csapatunkat
tamad, ami mellett tuzérség all, akkor az
dsszecsapas el6tt elbszor jol megagylzzak
oket, tehat mar lenyegesen gyengébbek
lesznek kartacsttizet kévetd harcban. Ezt
kihasznalva lehetleg gy helyezzik el a tuzé-
reket, hogy mindig tudjak tamogatni a fenye-
getett csapatainkat. Mivel ez az ellenfélnél is
ugyanigy miikédik, mindig a tlizérek legyenek
az elsé szamu celpontjaink. Nagyon gyenge
pontjuk, hogy kézvetlen kdzelrél tAmadva akar
gyalogosok is szétverhetik 6ket, és a védeke-
zéslik is hatastalan. Masik kellemetlenseg,
hogy felallitva csak egyet tudnak Iépni, ha
pedig szallitdjarmlre pakoljuk 6ket, akkor
nagyon sebezhetéek lesznek. A rohamldvegek
megjelenése utan célszerll azokat vasarolni
(a legjobbak a Hummel eés a Wespe), mert
sokat tudnak lépni, és kdzben harcra készek
is.

ANTI AIRCRAFT: Mivel van kulon légvéde-
lem is, nem igazan értem, hogy miért kellett
kulén egy ilyen mendpont. Nem szoktam ilyet
venni, mert felesleges, raadasul néhany
tipusuk csak a sajat pozfciéjaban levd
repllégepeket tudja tdmadni.

AIR DEFENSE: A tuzérség megfeleldje legi
celpontok ellen, ugyanazokkal a tulajdonsa-
gokkal (tdmogatja a szomszédos pozicidban
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Durrogé izéket tessek! Friss, a finom, a ropogés!

A tengeri 6sszecsapas eredménye nagymeérvii kdrnyezetszennyezés

levd egységeket, harom pozicié tavolsagra
lehet 16ni vele, keveset tud Iépni, szallitva
konnyen sebezhet6, kozvetlen tamadassal
minden szarazfoldi csapat szétveri), leszamit-
va azt az aprésagot, hogy annal hatékonyabb,
minél kézelebb van a célpont. '43 utan ezek
legyenek a légi célok elleni hadviselés f6 esz-
kozei, mert az angolszasz |égifolény akkora
lesz, hogy ha megvasarolunk egy draga
vadaszgepet, azt a kévetkezg kdérben azonnal
le is l6vik. llyenkor mar célszer( féllanctalpas
agytkat venni, mert azok tdbbet tudnak Iépni.
Jo dtlet a rohamlovegeket kisérgetni vellk,
mert azok elsédleges légi célpontok lesznek.

FIGHTER: Vadészok. Szomszéd pozicidban
Iégi, sajat pozicidban pedig foldi (vagy tengeri)
célpontot tamadhatnak. Tamogatjak a szom-
szed pozicidban megtamadott repiilégépeket
is, tehat bombazdk kisérgetésere nagyszerden
alkalmasak. J6 otlet, ha mondjuk egy teher-
auton szallitott egység pozicidjaba éplnk vele:
ha az ellenségnek van bombdazoéja, akkor
ezeket szinte kivétel nélkdl megtamadijak, és
annak a rendje s maodja szerint le is bombazzak
— ha viszont ott all egy vadasz, akkor bomba-
26 mar nem tud odalépni.

TAC BOMBER: Zuhandbombazok. It van-
nak a kedvenceim, a Stukak. Olyan kis Ugye-
sek a pancélosok ellen! Csak egy gond van
vellk, hogy az ellenséges vadaszok nem
nagyon szeretik 6ket, és ha vadaszkiseret
nélkdl lofralnak, akkor nagy vérengzést végez-
nek kozottik. Késébb FW190-es vadaszbom-
bazékat is vasdrolhatunk, amelyek elég erések
a vadaszok ellen is, csak nagyon dragak —
inkabb ket Stukat veszek, mint egy ilyet.

LEVEL BOMBER: Szintbombazok. Venni
nem szoktam, mert dragak, és a Stukak jéval
hatékonyabbak. Ezek viszont joval ellenallob-
bak a vadaszokkal szemben, és (res varost
bombazva is lehet vellik PRESTIGE-t szerezni.

Haditengerészet: llyet nem lehet vésarolni,
viszont egy csomé hadm(veletben hasznaljuk

oket. A tengeralattjarok (U-Boat) a legszimpati-
kusabbak, mert az tsszes vizi célpont ellen
nagyszerlen hasznalhatok, és csak a rombo-
16k (Destroyer) tudnak ellenik védekezni. Csak
ez utébbiakkal is lehet kinyirni ket (vagy bom-
bazdkkal). A torpedénaszédok (T-Boat) is
orommel megtorpeddznak barkit, de ha valaki
a nyakukba csordit, akkor gyorsan elsllyed-
nek. A hadihajok (Light Cruiser, Heavy Cruiser,
Battleship) szigort fickék, és mivel 3-5 pozicid
tavolségra tudnak tizelni, hatékonyan tamo-
gatjak a szdrazfoldi csapatokat. Nagyon tet-
szett a mlkddesik, amikor ebéd kdzben partra
szalltam Norvégiaban, de amikor egy kicsit
késébb az olaszorszagi partraszallast akartam
visszaverni, és ram lovoldoztek ilyenekkel,
akkor marhara megutéltam oket...

Par j6 tanacs:

- folyon vald atkeléskor minden egység
nagyon gyenge. Ha ilyenkor tamadjak meg,
akkor mindig arénytalanul nagy veszteségeket
fog szenvedni. Egy atkel6 csapatot barmilyen
egyseggel megtamadhatunk;

- ha megerdsiteni nem tudjuk, akkor 3-4 erejl
csapattal csak hasonld erejlt tdmadjunk, mert
ilyen gyengén mar nem fog tdmadni, csak
veszteségei lesznek;

- ha valahol nem birunk egy ellenséges
csapattal (a '40-es francia hadmuveletnél lesz
ilyen gondunk a tankokkal), akkor lehet hasz-
nalni a ‘sok IUd disznét gyéz'-effektust: keritstk
be harom vagy négy egységunkkel a delikvenst
(ha mar négy oldalrdl foglalt, és nem tud ellép-
ni, akkor nem kaphat sem erdsitést sem utan-
pétiast a csapat) és tamadjuk meg mindegyik-
kel. Elészor ugyan nagyobb veszteségeink
lesznek, de a kovetkezé korben ismét megta-
madva elfogy a l6szere és nem tud visszata-
madni — igy tehat veszteség nélkil mésza-
rolhatjuk le;

- célszer(i a tamadasainkat koncentralni, és
ha egyszer mar elkezdtiink tamadni egy ellen-
séget, akkor azt nyirjuk is végleg. Az utanpotlas



és a replacement ugyanis ingyen van, de ha
egyszer végleg végeztunk egy csapattal, akkor
az mar nem fog neklnk megint egy 10-es
csapatként megjelenni,

- egy varost a jaték csak akkor vesz elfog-
laltnak, ha egy csapatunk mar megallt benne
(ha csak athalad rajta, marad az ellenségé);

- a kezd6 PRESTIGE-pontokat részemrél

mindig olyan gyorsan elkéltdém, ahogy csak a
gép engedi (nem értem a rendszert, hogy mi
alapjan lehet egy kérben tdbb vagy csak egy
egységet venni, de mindegy), a megszerzet-
teket pedig abban a pillanatban, ahogy meg-
kaptam, mert Ugyis sokkal tabb fog fogyni, mint
amennyit szerzezhetek.

Hadmdveletek:

A jatekban dsszesen 38 hadmliveletet jatsz-
hatunk le a II. vildghabort eurdpai hadszinte-
rének fébb eseményeibdl. Tulajdonképpen
minden fontosabb hadmdvelet benne van a
programban, ami csak tériént (meg néhany
olyan is, ami nem). Ezeket gyakorolva, id6vel
megnyerhetjuk a hadviseléseket is. A stratégiai
celoknal a német oldalt ismertetem, ha valaki
a masik taborral jatszana, akkor nyilvan az 6
celja az, hogy megakadalyozza a német célok
elereset. Nézzik idérendi sorrendben 6ket
(amelyikkel mar tobbet jatszottam, ott néhany
tippel is szolgdlok):

POLAND: Lengyelorszag lerohandsanak elsé
része. A stratégiai cél Lodz és Kutno varo-
sanak elfoglalasa 10 napon (korén) beldl.
Nem okoz kilénésebb problémat a dolog —
az induld csapatokkal is siman meg lehet
nyerni, PURCHASE-re nincs is szlkség.
{Bar mondjuk-az elég nagy marhasag, hogy
pont légier6t nem lehet vasdrolni a lengyel
hadmveletekben, amikor tulajdonképpen a
levegbbdl gyézték le dket.) Nyitasként kald-
juk el a Warta folydhoz legkézelebb allé két
gyalogos egységet Rodomsko elfoglalasara.
Ezzel 3-4 kér alatt végeznek is. Felt6ltés utan
forduljunk velik észak (Lodz) felé. A pancé-
losokkal az elsé lépésben nylrjuk ki az erdd
mogott allé lovassagot, vegylik kbrbe Kaliszt,
majd a bevétele utan robogjunk Kutno felé
az uton. A 2nd, 3rd és 4th Wehr Inf menjen
eszak felé a tlizérséggel, a 2-3. kérben
nyirjak ki a Kalisz mogott all6 tizérséget,
utana vegyék be Poznant (Posen), majd az
eszaki uton eléretérve tdmogassak Kutno
bevételét, illetve segitsenek a délebbre lev
egységeknek Lodznal és Ozorkownal. MA-
JOR VICTORY-t aratunk, ha az utols¢ len-
gyel egységet Lodzban vagy Kutnoban nyir-
juk ki, MINOR-t ha a két varos elfoglalasa
utan még van lengyel csapat életben.

WARSAW: Ez mar keményebb dié, de ha
valaki teljesen mazochista, ezt is megnyer-
heti PURCHASE nélkal. A stratégiai cél,
hogy a térképen levé 6sszes varost
bevegytk 20 korén beldl. Ha hadviselést
jatszunk, akkor tovabbenged akkor is, ha
Varsoé (Warsaw) és Modlin biztosan a miénk.
Javasolt taktika: az elsddleges cél Varso. It
gyalogsaggal (tuzérségi tamogatassal
persze) verjik ki a a védelmi allasokbdl a
lengyeleket, majd osszuk kétfelé a csapata-
inkat. A pancélosokkal és egy par gyaloggal
induljunk Siedice ellen, a masik fél pedig
(féleg gyalogsaggal) hatulrél kerllje meg a
Modlinnél levé eréditményeket. Az innen
visszavonuld lengyel csapatokat kénnyen
kiirthatjuk, ha a Bug és a Narew folyé kozott
allast foglalunk egyik gyalogsagunkkal, és
varjuk, hogy mikor prébdinak atkelni... Ha
hadviselést jatszunk, a gyalogosokat helyez-
zlik délre, a dombokra (az els6 [épésekben
beveszik Tomaszowot, majd észak felé
haladva az Gton a varséi védelmi vonal olda-
laba kertllnek), a pancélosokat és a tiizér-
seget pedig tegyik északra. Itt az egyik pan-
célos és a tuzérség felvonul Varséhoz, a
masik két pancélos pedig késse le Modlinnal
a csapatokat (a nehéztlzérségtket lehet
kozvetlendl is tamadni). A tovabbiakban ugy

Hopp, ott elrepiilte magat valaki! Nyilt terepen ezért nem kell a gyalogsagot
erdltetni a pancélosok ellen: rogton repkedhetnékjiik tamad a dragaknak...

mUkodik a dolog, mint a scenarional.
NORWAY: A norvég hadmuivelet. Ez sem tul
bonyolult, hadviselésben nincs is ez a sce-
nario. A stratégiai cél az, hogy elfoglaljuk az
tsszes varost 25 koron beldl. Dobjuk partra
a csapatokat és az ejtdernydsoket, aztan
nyomuljunk veliik észak felé. Oslo magassa-
gaban lesz egy kis kanya az angolokkal, de
a legnagyobb gond Ugyis az északrél érkezé
brit flotta lesz. Tamadjuk Gket elészér az
eszakon levd tengeralattjarokkal és romho-
l6kkal, majd a déli partraszallast tdmogaté
nehézcirkalokat és csatahajokat is kadldjuk
északra. A visszavonul6é angolok Narvik
terségében dsszpontositjak a csapataikat —
ezt kell minél elébb bevenntnk. Kezdetben
sok gond nem lesz, mert elég nagy folényben
vagyunk, és ostromoknal igy nem fogunk
killonésebben nagy veszteségeket szen-
vedni. Mar csak azért sem, mivel teli van a
térkép norvég varosokkal, ahol nincs hely-
6rség. A PRESTIGE tehat az egekig szar-
nyal — ha megfogadtok egy tanacsot, akkor
repulékbe (fdleg Stukdkba) fektetitek, ame-
lyek majd szepen szétbombazzak lgy a
szarazfoldi csapatokat, mint az angol flottat.
LOW COUNTRIES: A franciak elleni hadmdi-
velet els6 része. A stratégiai cél, hogy elfog-
laljuk az 6sszes varost, de ha hadviselést
jatszunk, akkor a program tovabbenged
akkor is, ha a Csatorna-parti kikotéket elfog-
laltuk. Ha hadviselésben jatszuk, akkor az
elit csapatokat délen dsszpontositsuk az
Ardennek atjaréjaban (Luxemburg magassa-
gaban). Ezekkel gyorsan foglaljuk el Sedan
és Givet varosat, majd forduljunk vellk észak
felé, és a pancélosokkal minél gyorsabban
jussunk ki a Csatornahoz. Az északon levo
csapatokkal kényelmesen ki lehet erdsza-
kolni az attérést a Meuse-on, ezekkel vonul-
junk nyugat felé az Gton. A pancélosokkal
ne alljunk meg az ellenséges varosokban
Iév6 gyalogsaggal és pancéltorokkel vicce-
|6dni — azokat majd a felzarkézé gyalogsdg
felszamolja. Sedan, Charleroi és Brussels
varosaban hagyjunk egy gyalogost helydr-
ségnek. A franciak a megmaradt csapataikat
Lille-nél fogjak 6sszpontositani, de egészen
janius 1-ig nem fognak tamadni. Addig végig
kell szaguldanunk a tengerparti kikot6kon
egeszen Abbeville-ig (kézben megsemmisi-
teni az angol expediciés haderét), onnan
pedig hétba tdmadhatjuk a Lille-nél alié

maradek franciakat.

FRANCE: A francia hadjarat masodik része. A
strategiai cél megint az ésszes varos elfog-
lalasa. Ha hadviselésként jatsszuk, akkor a
pancélosokat tegyik le ugyantgy, mint
ahogy a scenarioban allnak, és az elso két-
harom |épésben verjuk szét a Parizstél
északra all6 francia erdket. Nyugaton az
angolok ellen addig csak védekezzlink (nem
fognak tamadni, ha nem kellnk at a Meuse-
on). Hadviselésnél elsédleges fontossagu,
hogy az dsszes PRESTIGE-t vasaroljuk el
mingl hamarabb, mert az elit kezd6csapatok
nagyon kevesek lesznek ide. Az elsé
lépésben verjuk szét a Reimsnél allé
csapatokat is, és lehetdleg hagyjunk itt némi
erdsitést is, mert lesz néhany ellentamadas
Thierry iranyabdl. Két csapat nyomuljon dél
felé, és vegye be az arra levd varosokat, a
tobbiekkel pedig vonuljunk Parizs felé, hogy
tamogassuk a Ham iranyabdl eldretérd
csapatainkat. Ez a helyszin mar elég kemény
did lesz.

SEALION-hadmUveletek: Német partraszalla-
sokAngliaban. Apokrif scenariok, a valésag-
ban soha nem térténtek meg, mert a Luft-
waffe alulmaradt az angliai l&gi csataban. A
stratégiai cél megint az tsszes vares beve-
tele. A SEALION PLUS-ban annyi killénbség
van a SEALION 40-hez képest, hogy dél-
nyugatrél megérkezik az olasz flotta, és ez
tamogatast nyujt egyrészt az angol floita
szétveréseéhez (igy az osszes replilénkkel a
partraszallé csapatokat tdmogathatjuk),
masrészt a csatahajok segithetnek a tenger-
part kdzelében zajlé hadmveletekben. A
SEALION 43 ugyanaz, mint a 40, csak az
angolok sokkal modernebb felszereléssel
rendelkeznek, és sokkal erésebbek is. Kals-
ndsebb taktikai tandcsot nem lehet adni:
tegyuk partra a csapatokat, aztan irany Lon-
don. Mindegyik miisorszam 15 kér. Megsziv-
lelend6: minél elébb végezzink az angol
vadaszgepekkel, mert az utanpétiasuk
nagyon nagy. Lehetéleg a PRESTIGE jelen-
tds részét fektessik legvédelembe és vada-
szokba — a szarazfoldi csapatok létszama
elegendd lesz.

NORTH AFRICA: Rommel hadjarata. A stra-
tégiai cél természetesen megint bevenni
mindent. Sok taktikai tanacsot itt nem lehet
adni, mert csak a tengerpart melletti sévon
lehet elérenyomulni, és ebben a 2-3 pozici-
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6ban nincs valami sok mozgasi lehetdseg.
(Mostantél egyébként is kicsit révidebbre
fggom, mert a lefrds kezd kifutni a kerete-
ib6l.)

BALKANS: Balkahi hadm(velet az olaszok
megsegitésére 1941-ben. Nem klldndseb-
ben nehéz megnyerni, be kell venni az
bsszes varost.

CRETE: Deszanttamadéas Kréta ellen. It is
elég nagy a folényink, de a partraszallas
kicsit cikis lesz. A cél: bevenni mindent, ami
bevehetd.

MIDDLE EAST:A NORTHAFRICA folytatasa.
Nem jatszottam vele.

BARBAROSSA:A Szovjetunié megtamadasa.
Eredetileg ugyan kicsit nagyralatébb straté-
giai célok voltak, de itt az elsé részeben csak
annyi a feladat, hogy elfoglaljuk a Szovjet-
unio nyugati hatdra mentén levé dsszes tele-
pllést. Ha hadviselésként jatszuk, akkor ter-
mészetesen le is 4ll a karrier, ha itt nem gy6-
zunk.

KIEV: A Kijevben védekezd oroszokat kell
megsemmisitentink, és a varost elfoglal-
nunk. Az észak feldl tamado hadseregeso-
port egyik részével tartsuk fel az orosz eré-
sitéseket, a masik felével pedig tAmogassuk
a Kijevet dél felél tamadé csapatainkat.

MOSCOW: Moszkvat kell bevenniink. Ha had-
jaratként ez sikertl, akkor tébbet mar nem
télt orosz scenariokat, mert ezen a fronton
akkor gyéztink is. Négy kilénbdz6 idépont-
ban jatszhatjuk: a '41-es a megtortént had-
miivelet, a '42-esben és '43-asban pedig
egyre erésebbek az oroszok (viszont korsze-
r(ibb felszerelést haszndlhatunk).Az EARLY
MOSCOW egy ‘mi lett volna, ha'-hadmdve-
let: mi lett volna, ha Guderian tabornok csa-
patai nem vesztegetnek annyi idét a kijevi
katlan felszamolasaval, és egy honappal
elébb elérik Moszkvat?

SEVASTOPOL:A Fekete-tenger melletti kikoto
elfoglalasa. Mivel Szevasztopol nagyon ki lett
nagyitya (teli van varospoziciokkal a tenger-
part), itt egy csomé PRESTIGE-pontot zsak-
manyolhatunk — miutén attérttnk az erddit-
ményeken. Raaddsul az dsszes varosrészt
el is kell foglalnunk ahhoz, hogy gy6zzunk.
Itt is ugyanaz vonatkozik, mint a t6bbi vedo-
vonalnal: csak egy helyen kell attérnie a
gyalogsagnak, utana a pancélosok mat
felgtngyolithetik az egeszet.

STALINGRAD: Az egyik hadseregcsoportunk
délnyugat felé tor a Kaukazus iranyaba, mig
a masik Sztalingrad felé kocogva igyekszik
biztositani a bal szarnyat. A strategiai cel
bevenni mindent.

KHARKOV: A Sztalingrad utani scenario, ez
az ellentamadas probalta megallitani a szov-
jet offenzivat. A stratégiai cél elészér Harkov
bevétele, majd utana az dsszes tobbi varose.
Nem lesz kulondsebben nehéz dolgunk,
mert itt most kivételesen nagy félényben
vagyunk. Annyi az egész, hogy minden egy-
séget felkuldiink északra — aztan majd csak
elfogynak valamikor az oroszok.

KURSK: A ’43-as nyari szovjet offenziva
nyitanya, a |l. vildighabord legnagyobb pan-
céloscsatdja. Erre lehet szamitani a feldolgo-
zasban is, ahol a cél, hogy legalabb egyetlen
varost az utolso kér végéig megtartsunk.Ez
azért teljesithetd. :

TORCH: Amerikai partraszéllas Eszak-Afrika-
ban. A stratégiai cél az, hogy megtartsuk
Tuniszt és még két vérost legalabb 24 kérén
keresztul.

Elmegyek a jenkikhez megbeszélni ezt a lebombazés dolgot...

HUSKY; A szovetségesek sziciliai partraszal-
lasa. A stratégiai cél, hogy legalabb ket
varost megtartsunk. Lehet azt a megoldast
is valasztani, mint a torténelemben (vissza-
vonulunk Szicilidhdl az olasz szarazfoldre),
de meg lehet 4llitani a szovetségeseket meg
Szicllidban is. A PURCHASE-bdl vegylnk
Napoly (Naples) mellé par Tigrist, mert ott
kicsit kevesen leszunk az ottani partraszal-
lasra. Az Bsszes északon levd egyseget
azonnal inditsuk dél felé. A masik olaszor-
sz&gi partraszalldshoz elegen lesznek az ott
levd pancélosok: miutén itt visszaszoritottuk
a szovetségeseket a tengerbe, az egyik
résziikkel segitsiink a Napolynal harcolok-
nak, a tobbit pedig kuldjuk le Sziciliaba.

ANZIO: Ez is egy olaszorszagi partraszallas
lesz, Romatdl délre. A stratégiai cél megtar-
tani Rémat és még két varost. A legnagyobb
gond itt is a vadul tlizeld angolszasz csata-
hajok lesznek — egyébként meg egy kez-
dének sem lesz nehéz megnyernie.

D-DAY: A normandiai partraszallas, az Over-
lord hadmiivelet. A stratégiai cél megtartani
két varost. Az ejtbernydsoket meg a
csatahajokat nagyon utdltam benne, mert
mindig a legrosszabb helyen bukkantak fel...

COBRA: Kitorés Normandidbdl. A szévetse-
gesek végig akarnak rohanni Franciaorsza-
gon — pont Ugy, ahogy azt a németek tet-
tek négy évvel azel6tt. A cél az, hogy leg-
alabb harom véros a miénk maradjon 25
koron keresztll.

ANVIL: Dél-franciacrszagi partraszallas. Ez is

kellemetlen miisor lesz a nyomaszté legifé--

|ény miatt (ne engedjuk ki a keztinkbdl a rep-
tereket, mert igy sokaig tart, amig visszare-
piinek a gépei tankolni). A stratégiai cel
megtartani legalabb ket varost.
BYELORUSSIA:A szovjet Bagratyion-hadmd-
velet a szbvetsiges partraszéllas tamogata-
séra. A német stratégiai cél nem tul bonyo-
lult: Varsét kell megtartani. Ehhez az eré meg
elegendé is lenne, csak az utanpoétiassal
lesznek majd egy kis problémak...
MARKET GARDEN: ‘A hid tal messze van’,
légideszant hadm(velet Hollandiaban. A
stratégiai cél mindéssze annyi, hogy kiverjik
Arnhembél az ott levé ejtéernydsoket. Ez
mar a masodik kérre nyugodtan teljesitheté.
Utéana az ott levé pancélosokkal csapkodjuk
le még a kornyéken levd ejtéernyésoket,
aztan a zarkoézzunk fel a Meuse vonalara,
és varjuk, hogy ki prébal majd atkelni...
ARDENNES: "A halal 50 éraja’, az utolsé
német ellentamadas a nyugati fronton. A
stratégiai cél beverini az sszes varost, kive-
ve Briisszelt. Az csak a szorgalmi feladat.
Az elején nem is tlnik olyan nagyon nehéz-

nek a feladat, mert a nyité amerikaikkal szem-
ben legalabb kétszeres eréfolényben vagyunk.
A probléma csak az, hogy kértlbeldl 5-6 kor
mulva megérkezik délrél és délnyugat fell
Patton tabornok 3. amerikal hadsereg, és igy
hirtelen régtén a jenkiké lesz az erdféleny
{legaldbb haromszoros). Azonkivill megjavul 2z
idd is, és régton megjelenik a szévetséges
Iégiflotta a nyakunkban. Elsédleges fontossagu
tehat a gyorsasag. a pancélosokkal minél
hamarabb térjiink elore nyugat felé, és ne alljunk
meg szoérakozni a keleti részen levo varosokban
rekedt amikkal (azok a gépesités nélkal hatul
totyogé gyalogosokra maradnak).

BUDAPEST: Az utolsé német ellentamadas a
habortban. Nem tudom, miért pont févarosunk
nevét adtak ennek, mert a csata a Balatontdl
délre zajlott. (Felhivnam a figyelmet szegény
Balaton kissé avanfgarde megvaldsitasara.)
A stratégiai cél az dsszes véros bevétele.

BERLIN: Jatszhatjuk csak a szovjetek (BER-
LIN EAST), csak a szovetségesek (BERLIN
WEST) vagy mindkettt ellen. A stratégiai cél
Berlin és még 5 varos megtartasa.

WASHINGTON: Na, ez egy 6 kis hadm(ivelet lesz!
Német partraszélldas USA-ban és Kanadaban.
(Underlord-hadmiveletnek neveztem el.) A
stratégiai cél természetesen bevenni az 6sszes
vérost. Ez a marhasag valészinileg csak azert
kellett, hogy ha hadmveletekben nyeriink a
keleti fronton, és visszavertilk a partraszallasokat
is, akkor legyen valami hozzzavetdleg logikus
befejezés: nyerhetiink az angolszaszok ellen is.
Ez is jopofa: elsé ranézésre biztos nyerok
vagyunk, mert szép nagy a légierénk és a szaraz-
foldi csapatok is tdlstlyban vannak. Aztan
megjelenik az amerikai légier6 is, ami vagy
haromszor akkora, minta miénk...

Hosszas kiszkddés utan csak sikerllt a
végére jami a leirasnak is. Méltatni ezek utan
val6szinlleg nem kell: a PANZER GENERAL
pont azt hozza, amit az ember '94-ben elvar
egy stratégiai jatéktol. Cool SVGA grafika, cool
hang, cool jaték (egyes scenariok akar 5-6 érat
is eltartanak). Az SSI| ugyan az utébbi idében
nem nagyon eréltette meg magat a stratégiai
jatékok terén, de hogy ha ennek az volt az
oka, hogy a nevikhdz mélté mindseget
akartak produkalni, akkor szerintem béven
megérte, ez a hosszu védrakozas. Hala a jo
Istennek, hogy vannak valakik akik nem tgy
csinalnak stratégiai jatékot, hogy bedigitalizal- *

. j&k a kezuk Ggyébe akado fényképeket, aztan

beagyazzék valami rendkivil szénalmas gra-
fikaval megaldott jatékszerliségbe (Id. IRON
CROSS). llyen PANZER GENERAL-ok meg
jéhetnek béven.

Kilgore Trout
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LION

‘A vilag ugy tré, ahogy van’ — mondja
- manapsdg az ifjlisag (na meg a vén tragerek)
nagy resze. Ez valahol igaz is, de ha ugysem
tudunk valtoztatni rajta, akkor teljesen felesle-
ges, hogy ez elrontsa a hangulatunkat. Valami
ilyen elgondolas vezérelheti ezt az egész
Disney-vilagot is, de az is lehet, hogy csak
egyszerlien szérakoztatni akarjak az embere-
ket. Akar Igy, akar ugy, mindenképpen szege-
nyebb (és boldogtalanabb) lenne a vilag, ha
nem lennének. Legljabb egész estét betsitd
rajzfilmjik, a LION KING is nyilvanvaléan ennek
az eszmenek jegyeben fogant. Amikor ezeket
a sorokat papirra — akarom mondani sztveg-
szerkesztobe — vetem, meég nem jatszak a
mozik, de a j6vo héten asszem az elstk kozott
leszek, aki beveti magat az elsd eldadasra. Ott
nyilvan megint meggyézodhetek réla, hogy ez
az egész fun egyszersmind nagy (zlet is: a sok
deprimalt ember szivesen kolt arra, ami kikap-
csolédast nytjt a hétkéznapok szomort szurke-
ségebdl. Egy Uj Disney-figura persze mindig
potencialis bevételi forras (a régiekrdl nem is
beszélve): Miki egerek, Donald kacsak és Bam-
bik utan biztos lesz majd Szimbas kéla, Szim-
bas éjjeliedény, Szimbas mosdpor, mindenfajta
Szimbas hebrece, amit barhova felakaszt-
hatsz, raragaszthatsz, stb. — hat akkor hogyne
lenne Szimbas jaték is! Nyilvan ez vezérelte a
Disneysoft programozoit, amikor elkészitettek
a rajzfilm szamitégépes adaptacidjat.

Ha jol tudom, a cucc — |ényegesen meg-
elézve a film bemutatéjat — elészér konzolokon
jelent meg, de ez mar magaban hordozta az
esélyt, hogy a PC- ésAmiga-gamerek szobaiba
is hamarosan bevonul. Es I6n.

A rajzfilmbél — természetesen — egy arcade
szUletett, amelyben Szimba életatjat kisérhet-
jik végig, kolyokkoratol egészen addig, amig
a szavanna Kiralya nem valik bel6le.

A cimképernyé utan célszerli az ranyitast a
kedved szerinti billentylikre atdefinidlni az OP-
TIONS-menUpontban. Szimba parancsai az

Nicsak, egy lepke!

alapvetd mozgasiranyokon kivil a 1elcupct'cjo'das_ .

¢és az orditds. Ha van joysticked, akkor nem
kellett volna ezt a bekezdést elolvasnod — de
most mar Ugyis mindegy.

Az elsé szint kezdésénél mindenképpen
érdemes varni egy-két percet. Szimba a kep-
ernyd bal sarkéban tekergeti a farkat, és bol-
dogan bamulja a kérnyékére tévedd lepkéket.
Késobb vidam hanclrozasba is fog velik. Ez
volt az els6 effekt, aminél leborultam a székrél
a nevetéstdl. Késobb elkezdtem jatszani is, és
ettél folyamatosan déitem lefelé a székrél...
(Akkor el kell adni az egész széket, ugy
ahogy van — CoVboy)

Az els6 szinten a kolytkoroszlant iranyitjuk,
aki harom ellenséggel néz szembe az itt meg-
teendd utjan: a gylkokkal, a bogarakkal és a
stindkkel. A gyikokat a hatukra ugorva nyirhat-
juk ki, a bogarakat ugyszintén (de a taposas
utén ajanliatos arrébb hizédni, mert szét fognak
pukkanni), a stinokre pedig a raugras elott ra
kell orditani, hogy hanyatt vessék magukat (ha
csak szimplan rajuk ugrunk, Szimba megsérti
a [abat). Az elérehaladas médja nyilvanvald: a
sziklakon kell egyre magasabbra ugrélnunk,
kézben btsszeszedhetjik a levegdben levd
honuscuccokat. Ha a sziklakon mar nem
tudunk tovabbjutni, akkor a fakoronakban rep-
kedve haladhatunk tovabb. Ha Szimba tul
magasrdl esik le vagy egy ellenfél elveszi az

A francba, mindjart leesem!

a poénck ne legyenek leléve. A csoda
brﬁkélet nélkal is egész jol ]étszhat

ellenségeket, és vedd fel a -k,inalkd._ié
cuccokat), de az egész megvaiéslté megeérl
hogy foglalkozzunk vele. Ekkora marhaségot
mar rég latott a vildg! Az animatorok teljes mér-
tékben méiténak bizonyultak a Disney névre
— le a kalappal eléttuk! A jaték végig tele van
elképesztéen mulatsagos képi poénokka{ tehét :

ha még nem is nagyon rajongsz az ilyen fipusi -

jatékokért, érdemes legalabb egyszer megnéz-
ned! A jaték eldtt vagy utdn pedig ugorj be egy
moziba, hogy megnézd a rajzfilmet is: Kicsit

giccses lesz, széval vegyél pattogatott :

kukoricat béven, de ha egy kis vidamsagot
csempész az életedbe, akkor mdr megérte az
egész, nem igaz? Have a nice day, mondana
Bimba. Vagy Bambi. Vagy Szambi. Vagy
Szimba. Vagy izé...

G-Spot
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Ha még nem sikeriilt teliesen betelned a RISE
OF THE ROBOTS nyujtotta megaélvezetekkel,
és valoban szereted, ha radront a MEH teljes
feldiihodott vaskeszlete, akkor mindenképpen
szerezd be aztakis-20 Megas csopit, amitONE
MUST FALL:-ra kereszteltek az Epicnél. A jatek
ugyanis akar az ikertestvére is lehetne a ‘Ro-
botlazadasnak’. Egy nem olyan nagyon szép,
de joval okosabb kistestver. Lényeg, hogy itt is
mérges robotok csapkodjak egymast.

A fémeni elsé harom pontja kinalja a jaték-
opciokat, a CONFIGURATION-ben allithatjuk a

perifériak (iranyitas, hang, videoeffekiek) para-

metereit, a GAMEPLAY-ben az egyes- illetve
paros jatekra vonatkozo opciokat (SPEED a
jaték sebessége, FIGHT MODE a killonleges

effeklek bekapcsolasa, POWER 1/2 az ellenfe-

lek ereje, CPU az ellenfél intelligenciaja, BEST
X OF Y-nal pedig azt mutatja, hogy hany nyert
menetre megy az dsszecsapas). A tébbi pont
nKiIVén ismeros mar mas jatekboél (ha mégsem,
akkor ismerkedj méas jatékkal is).

Az elsé két pont (edzes, illetve paros iéték)
valamelyikével inditva a partit, eloszor ki kell
valasztanunk, hogy a jatékos a tiz pilota koziil
melyikkel fogja a robotjat iranyitani. Minden pi-
I6tanal harom tulajdonséag hatarozza meg, hogy
a robotot hogyan tudja iranyitani: az erd
(POWER), az ligyesség (AGILITY) es a kitar-
tas (ENDURANCE). A pilota utan valaszthatunk
tiz robot kozil, amik felépitésiikbél kovetkez6-
en kiildnbdzd thmadasokat tudnak. Tulajdonkép-
pen megfelel a Jaguar is (ennek a legegysze-
r(ibb megtanulni a mozdulatait), de a legnevet-
ségesebb mindenképpen a Flail tipus( hernyo-
talpas mosoégeép, ami lancos buzoganyokkal
hadonaszik... Hirtelen nem is igen tudom elkép-

zelni azt a human entitast, aki ezt a marhasagot

kitalalta. ;

Egy jatékosnal a program sorra bemutatja a
killonbozd pilotakat és robotokat (mar amennyi-
ben levertilk az el6zét), két jatékosnal minden
Osszecsapas utan jra valaszthatunk kézaliik.
A jatékot nyilvan nem nagyon kell magyaraz-
gatni: majd mindenki szépen kiprobélja, hogy a
nyolc mozgésirénn al és az ltés/rugasbol mi-
lyen tama vedekezd kombinaciokat lehel
kihozni. Minden robottipusnak van harom spe-
cialis tamadasi formaja is, példaul a Jaguarnak

0 és védekezd kombinaciokat lehet

a Jaguar Leap (foldre lapulva beleugrik az el-
lenfél-fejébe), a Concussion Cannon (beleld

agyet)6s-az Overhead Throw (atdobja a fejéen). -

Amig nem bajnoksagot jatszunk, csak sima

‘karatélyos' jaték az egész, szoval semmi szilk-

seg rajuk — a bajnoksagban viszont nem le-
szunk meg nélkilik. A tamadasokat természe-
tesen védeni is lehet: vagy tgy, hogy ellépiink
(ha hatrafele mozgasnal még hatétavban van a
csapkodod ellenfél, akkor a robot ilyenkor blok-
kol), vagy ugy, hogy leguggolunk/felugrunk.
Jaték kozben a felso részen latjuk a ket fel

_arcképet, mellettik pedig a piros csik-mutatja

az energiajukat. Az energia alatt a sziirke skala
egyfajta készenlétet is mutat: ha bevisznek egy
talalatot, akkor csokken, de ha a jatékos vissza-

‘hizodik a sarokba és nem csapkodjak tovabb,

akkor lassan novekedni kezd. A kijelzé hatas-
sal van a bevitt Gtések erejére is, de a legfonto-
sabb az, hogy ha elfogyna, akkor a robot ‘'meg-
roggyan’, es kabé 4-5 masodpercig nem képes

semmit sem csinalni. llyenkor kell bevinni neki

egy jo nagy talalatot, mert nem tud védekezni.
Egy ilyen talalat utan ugyan a szirke skala
visszaall maximumra, viszont a robot az Gtéstol
eg‘&' csomo energiat veszit.
skalak alatt van a pontszam, amit a menet
végeén két részbdl szamol 6ssze a program: a
kapott (ités nélkil sorozatban bevitt talalatokért
jaro bonus (Consecutive Hits) + a megmaradt
enrgiankeért jaro pontszam (Vitality). Ha egy el-
lenfelet Ggy (tlnk ki, hogy az egyszer sem ta-
lalt el benntinket, akkor az energiaert jaré 80.000
Rﬂonton kiviil még ngszer ugyanannyit kapunk.
jutan valamelyik ellenfél levert, ez alapjan be-
iratkozhatunk a top-harcosok listajaba, amit
unalmas éjszakainkon a fémen(ibdl nézegethe-
tiink, netan ismerdseinknek mutogathatunk ret-
tent6 coolsagunk bizonyduéoa... hol a franchan
van ebben a nyamvadt WinWordben az 'i'?! ...
tasara.

Nemcsak az ellenfelekkel gy(ilik meg a prob-
lémank, hanem néha a palyakkal is. Az 6ssze-
csapasok hat kilénb6z6 arénaban zajlanak,
amelyeket a program véletlenszerlien valaszt ki.
Egyes helyeken még a palya is ‘okozhat’ séri-

lést: a veremben példaul hatalmas tliskék jon-

nek el6 a falbél, a sivatagban pedig néhany va-
daszrepildgép sorozza végig alkalomadtan a

Szegény Vasedényt megpiritja ez a feldﬁhﬁdﬁtt olajkalyha
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palyat. Az egyik palya légterében néha megje-
lenik egy voros tizgomb és tgy tiz masodper-

cigide-oda kering—ha sikerill egy-talalatot ebbe

is bevinni, akkor az oiyan mintha az ellenfélnek
vertiink volna be egy nagyobb sallert (ha meg-
az ellenfél csap bele elébb, akkor a talalat na-
lunk fog Glni).

Miutan a ONE PLAYER GAME-ben begya-
koroltuk a robotunk iranyitasat, valasszuk a
TOURNAMENT-meniipontot. Itt mar lényegesen
erdekesebb lesz a feladat: egy teljesen lerob-
bant robotot fogunk menedzselni. A penzdijas
Osszecsapasokeért jar osszeget felhasznalva
fel kell fejlesztentink, és négy bajnoksagban
atvezetve el kell(ene) jutnunk a vilagbajnoki ci-
mig. (Erdemes a Jaguar tipusu robottal
edzentink, mert — legalabbis kezdetben—ezt
fogjuk iranyitani.)

A pont valasztasa utan automatikusan betol-
todik az a robot, akivel utoljara jatszottunk. Ha
ilyen még nincsen, akkor a NEW valasztasaval
0j karriert kell inditanunk. Elészor adjuk meg a
karakter nevét, valasszunk neki egy arcot, allit-
suk be a nehézségi fokozatot, majd valasszuk
ki melyik bajnoksagban akarunk kezdeni. Négy
kiilonbdzd bajnoksag van, amelyekben e%yre
nehezebb ellenfelekkel kell szembenézni. EI6-
sz0r a ‘leggyengébb’, a North American Open
ajanlott, mert a tobbiben nagyon gyorsan lever-
nek es két meces utan finanszirozasi problé-
mak miatt veget is ér igéretes palyafutasunk,
és ilyenkor mar nem nyujt sok vigaszt az sem,
ha kiadjak életrajzi regénylinket “Rozsdateme-
16" cimen.

Ezutan a depaban leljiik magunkat, ahol a fel-
s6 részen latjuk a robotunkra vonatkozd infor-
maciokat, alul pedig a parancsainkat adhatjuk

ki. Az emelvényen tekereg a robot, jobbravana

tipusa és a tipushoz tartozé specialis tamadasi
formak. A bal fels6 sarokban van a pilota arcké-
Ee és a neve, alatta pedig a kdvetkezd infok: :
ANK: Helyezésiink a bajnoksagban. Az els6
és a War Invitationaban 12, a masik kettGben
pedig 28 indul6 van. Ha egy mérkézeést meg-
nyerunk, akkor egy hellyel el6rébb rukkolunk
a rangsorban, és a kovetkezé mérkézést
~ mindig a rangsorban el6ttink all6 pildtaval fog-
juk vivni. Ha elvesztjiik a meccset, akkor a
ovetkezdn a mogéttink allo piléta lesz a ki-
hivonk, és csak a legydzése utan jatszunk
az el6ttiink lévivel. Ha az elsé helyre kerii-
liink, akkor az adott bajnoksagot megnyertiik:
robotunkat betoljak a hangarba, a program -
kioszt nekiink egy kis bonuspénzt (az elsé
bajnoksagban 10.000 dollart, a tobbiben egg- ;
re tobbet), és javasolja, hogy lépjiink tovabb
a kovetkezdbe. . :
WINS/LOSES: Az eddigi palyafutasunk alatt ara-
tott g;ﬁzeimaklvereségek szama Osszesen.
MONEY: Pénz. A legfontosabb. Ebbél finanszi-
rozzuk a pilota kurzusait, a robot fejlesztéseit

tartasra mindig tartalékoljunk pénzt, mert ha
kiltnek benniinket és elfogyott a pénz, akkor

a szerel6k a vételarnal joval olcsobban elad-

jéak a robot valamelyik felszerelési targyat (ha
nincs ilyen, akkor a kovetkez6 ket meccsig
akkor a karrierﬁnk-vé%et ér). Kezdetben b6-
ven elég egy ezres karbantartasi tartaléknak,

de egy 6tos-hatos cuccokkal diszitett robot-
nal mar 4.000 dollér kordl jarhat egy kidtés
utani nac]l(y_javités. Pénzt szerezhetiink a
meccsek kdzben ggﬁétﬁn-bonus ntokkal, a
meccsek megnyereséért jard dijjal. Kezdet-
ben ez is 1.000 dollar kériil van, de minél elé-
rébb jutunk a ranglistan, ﬂgy‘nﬁvekszika%yﬁ- T

zelemért jard dij is. Magasabb osztalyd baj-
noksagokban nyilvan nagyobb a gazsi, de




ugyanabban a bajnoksagban is a tdbbsz6rd-

sét kapjuk, ha mar elég sok nyert meccset

vivtunkidaig:

A bajnoksag megnevezése alatt [atjuk a pilo-
ta harom tulajdonsaganak (er6/ligyesség/allé-
képesséqg) kijelzését. Kurzusokon lehet fejlesz-
teni mindegyiket.

A masik hat kijelz6 a robot hasonlé tulajdon-
sagainak fejlesztésere szolgalo felszerelések

szintjét jelzi. Az ARM/LEG POWER/SPEED a—

kezek/labak ereje/sebessége, az ARMOR a

pancélzat, a STUN RES pedig a stabilitas. Fel-

szerelések vasarlasaval lehet fejleszteni Gket.
Az alsé parancsmentl ikonjai:

NEW: Uj jatékos generalasa. Mar volt rola szo.

— LOAD: Valamelyik kimentett karakter bettitése.

- SAVE-elni nem kell, a program-automatiku-
san minden meccs el6tt menti az allast.

~DELETE: A kivalasztott karakter torlése:

BUY: Itt lehet a megfelel6 ikonra clickelve fej-
leszteni a robot tulajdonsagait. A trikolorral
atszinezhetjiik a robot kilonféle részeit.

SELL: El lehet adni a BUY-ban megvett cucco-
kat. Nem tudom, mi értelme lenne... (Azonki-
viil, hogy eladni j6 — CoVboy)

TRAINING COURSES: lit lehet a piléta tulaj-
donsagait fejleszteni.

NEW TOURNAMENT: Atigazolas egy masik
bajnoksagba. Csak jaték elején hasznaljuk,
de el6tte nézzik meg, hogy megvan-e a szik-
séges nevezési dij, kllénben a program a leg-
alacsonyabb osztalyba tesz, és még a pénzt
is lenydlja.

SIM: A bajnoksag egyik kivalasztott verseny- :

z6jével jatszhatunk edz6meccset. Nem pénz-
dijas, csak az 6nbizalmat noveli.

ARENA: A kovetkez6 mérkdzés. A kovetkezd
ellenfél mond még valami pokhendi ostoba-
sagot, aztan kezdddhet is az 6sszecsapas.
A bajnoksagban az 6sszecsapasok csak egy

menetbdl allnak — a gydztes viszi a lovet. Ki-

tités utan a riporter értékeli a meccset, meg-

“nézhefjiik a gydztes csapasrol kesziilt fotdf,

majd az egyik szerelénk fanyar humorral érte-
keli a ténykedéstinket. A FINANCIAL REPORT-
~ ban olvashatjuk a meccs gazdasagi vonzatait
(WINNINGS: a gy6ztesnek jaro dij, ha minket
utottek ki, akkor nyilvan nem jar egy cent se;
BONUS: a meccsen kapott bonusokeért jard
peénz, de még a javitas koltségét sem szokta
fedezni; REPAIR COST: a kapott verés altal
okozott karok javitasanak dija; PROFIT: profit).
Aki szereti a statisztikakat, az végignezheti,
hogy a két fél hany Gtést vitt be, mennyi volt

ezek atlagos roncsolasa, hany tamadasat hari-
tottak, mennyi a hatékonysaga.

Ha mar edzettiink valamit, akkor az elsé 2-3
meccset nem igazan nehéz megnyerni. Utana
kezdjink el mindenféle cuccokat vasarolni a
robotunkra, valamint a kurzusokon fejlesszik a
piléta tudasat is. Néhany koér utan igy leverhet-
Juk az els6 helyezett bigyét is, ami leginkabb a
békebeli ‘Pirx pilota kalandjai’ ¢. sorozatban fel-
tlintlangokado vasalokra emiékeztet. Célszerti
ismét ugyanebbe a bajnoksagba benevezni,
hogy a pénzdijakbol minél jobban felszerel-
hessik a robotot, és csak a masodik gy6zelem
utan probalkozzunk magasabb szinten. (Batrab-
bak mehetnek régton feliebb, aztan amikor jol

leverik Gket, akkor majd radébbennek, hogy

mégis nekem volt igazam...)

Osszefoglalva a dolgokat: igaz ugyan, hogy a
jaték nem olyan szép, mint mondjuk a RISE OF
THE ROBOTS, viszont sokkal tébb ideig le tud-
ja kotni az embert. (Mas allatot nem prébaltam,
leszamitva a kiskutyamat — annak meg nem
tetszett, mert kivonult a szobabdl. Sebaj, hol-
nap veszek egy aranyhalat...) A zene elég j0, a
tobbi hangeffekt Ggyszintén, szerintem nem egy
rossz jatek.

G-Spot
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A kis Dorothy elsé talalkozasa a Badogemberrel megrenditi hitét a vilégban

~ha levered az-

vered szét, akkor 6 (vagy ‘az’) ver szét téged.
Nem tdl bonyolult az tgy.

Nyitas utan beallithatjuk, hogy egy vagy ket
jatékos fog kiizdeni, vagy az OPTIONS-be
zuttyanva megadhatjuk a nehézségi szintet
(DIFFICULTY), beallithatjuk egy menet idejét
(TIMER), a menetek szamat (BOUTS) meg meg
néhany grafikus opciot, amit most nem sorolok
fel, mindenki megnézheti sajat maga.

Két jatékosnal megadhatjuk, hogy a cybor
ellen milyen életformaval akar jatszani a masi
jatékos, egy jatékos valasztasanal pedig a
MISSION BRIEFING-gel sorozatot, TRAINING-
gel edzést indithatunk. Mindkettében hat kilén-
b6z6 életformaval mérhetjiik 6ssze a kurzorbil-
lenty(ikre és a ‘CTRL-ra alapozott tudasunkat,
a ketté kozott mindoéssze annyi a kilonbség,
hogy tréningnél még van is valami esélytnk.
Sorozatnal mar az elsé Loader is rendszerint
szanaszeét ver benniinket. Ha valaki nagyon ki-
vancsi az ellenfelek harcmodorara, akkor a
demoban (ne ﬁiszkalj semmit bejelentkezés
utan) végignezheti oket. Ettdl persze nem lesz
eldrebb. A jaték jo nagy feneket kerit egy-egy
Osszecsapasnak: elotte mindig kilonféle
infokkal bombaz minket a soron kovetkezo el-
lenfél kiilonféle adottsagait illetéen, tgymint in-
telligencia, harci képességek, stb., aztan mar
jon is a nagy csunya izé.

Sok leirnivald ezek utan mar nincs a jatékon.
Ja, esetleg meg szolgalhatok ilyen infoval, hog
yiket, akkor jon a kovetkezo.
Gondolom, ezze nagg okossagot arultam el...

A grafikai kivitelezes elképesztéen profi, bar
a cyborg animacioja kissé futurisztikus. A hang-
rél nincs mit mondani: az introban kapunk egy
par masodperces digit Brian May egyik gitar-
nyluzbs szamabdl (ennél azért jobbakat is ter-
melt...), a tovabbiakban a hattérben blgo vala-
min, illetve a ‘dirr'-eken és a ‘durr'-okon kiviil
semmi. Legalabb egy lelkesitd indul6t azért
ﬁyérthatlak volna hattérzenének! (Mondjuk le-

et, ho%y van valami zene, csak Miller Péler a
magnaobdl taliivolti.) Vagy atirhattak volna egy
Split of Seconds vagy Cassandra Complex-sza-

mot— mondjuk a 'Crime wave'-etvagy a ‘Night

Talén a jo éreg 64-es BARBARIAN vagy FIST
ihlethette azt a jatékkategériat, ami egyre na-
gyobb divatba jon manapsag: ‘Usd-vagd!' (vagy
‘Hajra Fradi!') — igy hivjak ezt az emlekedett

stilust, és egyik legujabb prominense a RISE
—QF—'FHE-RQ%OIS—HeHdkw&Lbeteges@D—sele—;é%ekb

ckbar talan lesz némi sikerélmenye és senki-— ©

elényben, mert elméletileg arra jelent meg, de
“24 oras freuser BBS-eken” (de szep kifejezes,
most talaltam ki) boklaszik egy preview is beld-
le, ami vagy 30 Mega, viszont inkabb inview,
mint Ere-, mert minden benne van, ami a CD-s
jatékban. Amigan mindossze 12 lemez a kis
csﬁggség. PC-n a multioromhéz javasolt egy
VESA-driver is (Amigan nélkiile is megvagyunk,
mar csak azért is, mert hirtelen nem tudom, hi

hogyan sikeriine egy PC-s VESA-drivert betol-
teni Amigara). (Akinek sikeriil, az nyert egy

- eldfizetési csekket — CoVboy) Az Ggineve-
zett 'jaték’ mindenkinek kellemes szorakozast
nyujt, aki a szobameérlegre allva 40 kilot nyom,
és sikoltva menekiil, ha aluljaroban kilonféle
jottmentek penzt és/vagy cigit tarhalnak t6le. A

nem tarhal a tapfeszen kiviil semmit.

Az alkotok elképzelése szerint az introban
valamiféle kerettorténetnek kellene kibontakoz-
nia. Ezt sajnos ebbdél a harom felvilland képbél
nekem nem sikeriilt megfejtenem, a kisérépu-
dert meg lusta vagyok elolvasni (j&, most latom,
hogy a jaték a POWERTOOLS dobozabdl ke-
rilt eld, akkor nem is igazan menne). Mindegy,
a torténet nem lesz igazan lényeges, hiszen
mindossze arrdl lesz sz6, hogy szét kell verni
azt a bigyot, ami veled szemben van. Ha nem

falls over Europe’-ot. Na, az lett volna csak a
csudaszép! (Errél jut eszembe: Orkény, hozd
mar vissza a kazettamat!) (Felkérem a t. Szer-
z6 urat, hogy e-mail levelezését lehetéleg ne
ﬁl:f,ﬂﬂ",',k szlikos keretei kozott intézze! —

A jaték nagyszeriien alkalmas arra, ho?g le-

vezesd feles energiaidat, ha mondjuk a féno- -
kod azzal bizott meg, ho?zzugyan szerkeszd
mar ki ezt a harminchét tablazatot. Tanulmanya-
ikat végzé jatekosok pedig tréfas matematikai
vagy fizikai példak megoldasat helyettesit te-
vékenysegként hasznalhatjak. Most mar csak
az akerdes, hogy haa Miri?‘e—nél ilyen grafikai
megvalositasra képesek, akkor miért nem gyar-

tanak inkabb egy JATEK-ot?!
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Azért sem fogunk beszélni arrél, hogy
mennyi Uj stuff cyberpunkoskodik, még akkor
is, ha egyaltalan nem jellemzé ra a megfeleld
kérnyezet. Féleg bevezetében nem. A
cyberpunk téma mar-mar banalissé valik, és
ilyen megemlitést meg sem érdemel. Inkabb
beszéljunk itt arrél, hogy egy sci-fi undorworld
latott vilagot, és — kisebb hibditél eltekintve
— azért elég kellemes idétoltés.

Ami negativum, hogy Originék nem hazud-
toltak meg magukat: majdnem minden egyes
tjabb jatekukhoz egyre magasabb kategoéria-
ja gép szilkséges, es ez a SYSTEM SHOCK
esetében sincs masképp. Az, hogy a megadott
minimum még mindig 4 mega RAM, 386DX,
az egy dolog, de hogy ezzel a programmal
486DX40 alatt és 8 mega memdridval egyal-
taldn nem érdemes jatszani, az tény. Higgye-
tek nekink, és ha valaki akart szep System
Shock-képregényt latni, az csak prébélja ki
386DX40-en a jatékot. A képfrissités kb. 1 kep/
méasodpercet is elérheti, 8 mega RAM mellett,
€s amig valamilyen gyorsitészerszamot nem
szerziink be, a jatekot csak futva (SHIFT) ajanl-
juk. Ezenkivul az atlagosnal joval fagyasve-
szélyesebb, mar ha egyaltalan hajlandé elin-
dulni a gépinkon.

Alaptorténetiink, hogy egy kis éjszakai ki-
hégas miatt néhany marcona biztonsagi em-
ber a Trioptimum cég egyik fontos emberé-
hez, Diegohoz visz, akinek egy kis feladatot
kéne megoldanunk. Ezért cserébe nemcsak
hogy elengednek, de még egy kafa pétiast is
beepitenek az agyunkba, amit mellesleg sem
a dohanyzas, sem az alkohol nem képes meg-
rongalni. Sokan feltehetik azt a talélo kérdést,
hogy akkor meg mi értelme van az egésznek,
de tovabbi részletekbe addig nem akarunk
bocsatkozni, mig hasonlé implantacioval nem
rendelkezink.:

A sztori megtekintése utan az inditas el6tt
donthetlink a jaték nehézségérdl, akar kilén
bedllitva a fokozatot olyan részekkel kapcso-
latban, hogy harc, cybertér vagy fejtoré.

A harc részt a 0. fokozatra téve a hare
egyatalan nem lesz valami izgalmas, Ugy is
mondhatnénk, hogy meg lehet réla feledkez-
ni, mert mindig mi I6hettink elszér, és min-
den lévéslnk vagy Utésiink azonnal halalos,
akar lomcsovel, akar plazmapuskaval tamad-

tunk. Ezért meg a manualis tekintetben leg-
Ugyetlenebb jatékosoknak is inkdbb az els6
fokozatot ajanljuk, hogy legalabb egy picike
izgalom legyen cybertéren kivdl is.

A cybertér rész beallitasa csak az idélimitet
es az ellenfelek szivéssagat valtoztatja. Nul-
ladik fokon mindig mi tamadhatunk elészér,
de azt sose feledjiik, hogy cybertérben altala-
ban nem elég egy lovés egy ellenfélre, és az
aknak ugyanlgy szétcincalhatjak a
PERSONAL INTEGRITY-nket, mint a 3. foke-
zaton.

A sztori szintjét is be lehet allitani, ebbdl a
0. fokozat elég felesleges, mert akkor semmi
otlet nincs, esak menntnk kell egyre feljebb
és feljebb, majd a végén a cybertérben szét-
16ni Shodant. Az els6 fokozat Kicsit le van egy-
szerlsitve feladatok szempontjabdl, a maso-
dik mar maximalis, a harmadik pedig még idé-
korlatot is tartalmaz, ekkor a kep bal felsé sar-
kaban egy TIME REMAINING felirat mutatja
az adott feladat megoldasahoz még rendelke-
zésre allé idot.

A fejtérokrol csak annyit, hogy egyik sem tul
nagy eresztés, mindig egy-egyACCES PANEL
megoldéasa a feladat, amely két tipusba sorol-
hato. Van olyan, amikor t8bb drotot megfeleld
helyekre kell bedugdosni, aztan van olyan, ahol
kis ikszeket kell keresztekké kapcsolni, igy
érintkezésbe hozni a panel két végét. Mi a
szorakozas kedvéért nem kapcsoituk ki, de
amugy felesleges, féleg ha van elég LOGIC
PROBE nev( targyunk (ennek segitségével
azonnal megoldddik egy panel fejtérdje).

A jaték kezelése nem okozhat {ul nagy prob-
lemat. Erre figyeltek a programkészitok is: el-
inditas utédn azon nyomban a nyakunkba zu-
ditanak egy nagy adag infét a képernyd egyes
részeinek funkeidjarél. A hasznalhaté billen-
tylkrol is kerhetlnk segitséget, sét, még egy
kis online tanacsadast is bekapcsolhatunk az
‘ALT+H'-val. Ez ha masra nem is, de arra jg,
hggy megmutatja a rejtett ajték elhelyezkedé-
sét

Egyetlen mozgasforma, amirdl nem ir a prog-
ram, az a létramdszas, amit nektnk ugyan
neha sikertilt eléidézni, de fudasunk megsem
biztos. Probalkozdsaink nagyobbik részében
a ‘SHIF T+elore+SPACE’ szerepelt, mikézben
fejjel par méterrdl a 1étra felé fordulunk.

A cimképernyé igéretesen depressziv jatékot vetit elore
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Egészen pompasan illesztették a jaték kor-
nyezetét, torténeti hatterét a kezeleshez, és
nem illene elhallgatnunk, hogy — ha informa-
torainknak hinni lehet — a SYSTEM SHOCK-
hoz egy 3D sisak illesztését is belekalkulaltak
a programozok.

Foszereplonk latéterebe egy agyi bellietés
soran sikerdlt par kisebb képernydt beszorita-
ni, kettét a szélére és egyet kézéjik. Mindegyi-
ket lehet dtkapcsolgatni a kézelikben elhelye-
zett gombokkal, igy az oldals6 képernyékén
nézhetiink automata-térképet, jelmagyaraza-
tot, targyakat, |6szerraktarunkat, sét (zenete-
ket is. Kézepen targyaink es informacioink lis-
tai kozott valogathatunk.

Az MFD-k felett mindkét cldalon azokkal a
herkenty(kkel jatszogathatunk, amiket a jaték
soran 9sszelopkodtunk. lit lehet ki-be kapcsol-
gatni az egeszképes jatékmaodot is. A felsé
részen is van ket erdekes dolog: az egyik a
helyzetlinket mutatja, miszerint allunk, guggo-
lunk, fekszlnk vagy oldaira déltink-e, illetve
az energiapajzs rajtunk van-e vagy sem. It
lehet beallitani és ellendrizni fejink es szeme-
ink éllasat is. Ett6l balra van az Un. biométer,
ahol meg lehet nézni faradisagunk (piros),
energiafelhasznalasunk (kék) és fertézéseink
(radioaktiv vagy biolégiai) mértékét. Utébbiak-
tol csak akkor kell féini, ha til magas szintet
érnének el. ldével teliesen meggyogyulnak. A
faradtsagot féleg ugralassal lehet fokozni, de
a rohangalas sem tesz neki tal jot.

A kép jobb felsé sarkaban a ket csik kozil a
piros az egészséginket, a zold az energian-
kat mutatja. Ha az egészség fogy el, akkor attol
figgden, hogy a szinten mire van a regenera-
cios kamra beallitva vagy vege a jatéknak
(mert cyborg atalakitasra volt kapesolva) vagy
ujraeledink a kamraban (ha mar elétte atkap-
csoltuk). Egyébként a halal és Ujraéledées csak
a végso pontszamunkat befolyasolja. Az ener-
giat vagy elemmel (kék vagy piros-sarga nik-
kel-kadmium elem) vagy energiapétlo-aliomas-
rél tudjuk pétolni. Az utébbi utantdltésere
hosszasabban kell vdarakozni. Az elemes mod-
szert ajanljuk, mert taldliunk hozz4 egy szu-
per cheatet is, ami mk&dik (merd véletlenbdl
jottink ra): vegyink egy elemet a pointerre,
egyet pedig tegyldnk a fdldre. Kattintsunk a
keztinkben levovel a foldon heverbre, és igy
az t'anergia is toltédik, az elem pedig nem me-
ral le..

A jatekban tébb problémét kell egymas utan
megoldanunk, iddkézben felfejleszteni fegyve-
reinket, és kisebb extra targyainkat. Eloszér
talan az lenne a legjobb, ha az dsszeszedhe-
t6 targyak ismertetését tekintenénk meg:

Kezdjuk a leghasznosabb fajtaval, a fegy-
verekkel. Sajatos szabaly, taldn minden sci-
fiben, hogy minél vadabb a neve, annal pusz-
titobb, tehat egyfajta név-halalosztas parhu-
zam allithaté fel: a kozmikus rombolésugar
peldaul joval veszélyesebbnek hangzik, mint
a haseball-utd, de azért az ionagyd sem ku-
tya. Folytathatnank a sort a protontorpedo, a
plazmavetd, a lézerkard, a neutronpajzs vagy
akar a kvantumszaggatéval is. Mindez valo-
szinlleg.a legtébb embert egyatalan nem za-
varja, az igazsag azonban az, hogy az ilyes-
fajta jaték tervez6it ebben a témaban legtobb-
szOr egyatalan nem a tudomanyos igeny vagy
hasonlé hobortok vezetik, hanem a jo hang-
zas, ]

Jonenhany téltenykent energidt hasznal, a
fegyvereknek masik részébe pedig tobbféle
{oltet is hasznalhaté. Mi a legjobban hasznal-
hatd fegyvernek a PLASMA RIFLE-t, a plaz-
mapuskat talaltuk, am a robbandlévedekes
fegyver (RAIL GUN) sem rossz, csak vigyaz-




zunk arra, hogy hova l6juk. A jatek elejen ajanl-
juk a lehetd legtdbb municiojt, mégis hatasos
fegyvert. llyen példaul a pisztoly vagy a tlive-
t6, de vigyazzunk a MAGPULSE-ra, mert csak
robotra vagy cyborgra hat, €lé szervezetre (pl
HUMANOID MUTANT) nem. Az energiatoite-
tet hasznalé fegyverek legttbbjénél a targy-
nézdé MFD-ben olyasmiket lathatunk, hogy
OVERLOAD, meg HEAT. Ez azért van, mert
|6véseink nem csak energiat fogyasztanak, de
a fegyvert is melegitik. Az OVERLOADdal tob-
bet I6hetiink egymas utan, de megeshet, hogy
til melegre sikeredik a fegyver... A tdbbi 16-
szeres fegyverbél a [6szert a kis piros harom-
szogre klikkelve szedhetjik ki, ez pl. a RAIL
GUN esetében hasznos, ha nem akarunk tébb
ugyanolyan fegyvert cipelni (marpedig ne akar-
junk), de a l6szer fontos lenne.

Hasznos pusztitészerek a robbanéanyagok
is. Robbantas el6tt kattintsunk ra az alul, ko-
zepen levo targylistan a megfeleld bombara,
igy az kezlinkbe ugrik, és mar lehet is hajita-
ni. (Egyebkent érdekes lenne eljatszani a gon-
dolattal, hogy vajon mit tudna tenni a regene-
ralo-kamra, ha valaki olyanba l6nek egy jé
durranosat, akinél legalabb 40 repeszgranat,
20 akna, 30 tamaddgranat, 12 nitrocsomag és
5 EARTH SHAKER van, a gazhombaéirél nem
is beszélve...) 3

A granatok kozll néhanyat idéziteni is le-
het, ennek maximalis idejét, illetve robbana-
suk erésseget is figyelembe véve a kovetkez6
sorrendben emlitenénk meg 6ket: repeszgra-
nat (FRAG), NITROPACK, és EARTH
SHAKER. A legjobb, azonnal robbané granat
a CONCUSSION GRENADE, ami akar a mi
eleterénkbdl 6 csiknyit is levesz (@ NITRO-
PACK minddssze harmat). Az EMP granat
kiilénleges eset, ugyanis nem okoz egészség-
vesztést, de elektromos zavarokat kelt, igy
robotok ellen valészinileg j6l hasznalhato.
(Oszintén szdlva, meég sosem prébaltuk.)

Hasznosak lesznek a kulénféle tuningolok,
itt PATCH-nek hivjék 6ket. A STAMUP révidi-
tésli egy idore akar a 100% faradtsagot is nul-
lara csokkenti vissza, majd a hatasa elmdlta-
val maximum faradtsagot okoz. A SIGHT EN-
HANCER segitségével sotétebb helyeken is
jol latunk, de késébb egy ideig minden soté-
tebb lesz. CRAZE HALLUCINOGEN-t hasz-
nalva szépen osszekeverednek a kepernyd
szinei, ezen kivll mas hasznat még nem lat-
tuk. A MEDIPATCH meggyorsitja a gyogyula-
si folyamatunkat. Ne tlrelmetlenkedjink, mert
a hatas kifejtéséhez varni kell egy keveset. A
REFLEX-szel gyorsabbak leszunk (hatasa el-
multdval természetesen lassabbak), a
GENIUS-szal a kalonféle fejtéroket oldhatjuk
meg hamarabb, 2 UNIVERSAL DETOX-szal
pedig mindenfajta nyavalyat, és a tuningolok
melléekhatasait tavolithatjuk el.

Innen-onnan felszedhettink néhany extra
targyat is, ami jéval kényelmesebbé teszi éle-
tinket. Késébb ezeknek Ujabb és Gjabb verzi-
6it is beszerezhetjik.

A NAVIGATION & AUTO MAPPING UNIT-
tal dllanddan rajzol nekunk térképet, mikoz-
ben a féképernydén az égtajak rovatkolasat lat-
hatjuk. Késébbi verzioi segitségével tavolabbi
helyeket is leterképez, és a térképen kulsn
tudja jeldini a sugarzasveszélyes részeket vagy
a biztonsdgi kamerakat, robotokat.

A SENSAROUND MULTIVIEW-val alul meg-
jelenik az is, amit igazabdl nem lathatnank:
verziotol fliggéen vagy csak a hatunk mogotti
rész, vagy az oldalsé részek is. Verziojatdl fugg
az Ujabb kepveétel gyakorisaga is.

A LANTERN j6 szolgalatot tehet a felsébb
szinteken, ahol a gammakorrekciés “trikk” mar
nem lenne elég. Tébbféle fényességi fokoza-
tot is be lehet allitani a targynézé MFD-ben ha
ezt valasztod ki, ami persze mas energiafo-
gyasztassal is jar.

INFRAVIEW hasznalatat csak a legsététebb
helyeken ajanljuk, mert sokat fogyaszt, és
mellesleg fekete-fehér képet is ad.

Az energiapajzs, aminek szintén lehet foko-
zatét allitani, a kdlonféle Gtések és robbana-
sok ellen ved.

A BIO-MONITOR segitségével szamadatot
ad a jelenlegi egészsegi és faradisagi allapo-
tunkral.

Na, mit mondtam?! Mar meg is jelent két rendkiviil sotét alak!

A JUMPJET fogyasztja talan a legtobbet. Ez
egy olyan surranod, amely szereti, ha hatkilés
stlya ellenére a gravitacionak fityiszt mutat-
hat, és viseldjét a levegbbe emelheti.

A gorkorival elérhetjik a tlrheté sebességti
mozgast a jatékban, a kettes szamu verziéba
pedig egy kis rakéta is be van épitve, igy —
tetemes villanyzaba mellett — szélsebesen
fudjuk vele végigropaini a folyosékat. A mand-
verezés igy egy kicsit nehezebb, és embertink
magassaga is megemelkedik.

Az adatolvasé segitsegével elolvashatjuk az
uton-utonfélen talalt naplébejegyzéseket
(LOG), az idékdzben tévoirdl kapott leveleket
(E-MAIL) és a cybertérbdl osszeszedett ada-
tokat (DATA).

Az ENVIROMENT SUIT segitségével ener-
giaert cserébe mérsekelhetjik a sugar- és bi-
oldgiai fert6zést. Minél jobb a modell, annal
tobb sugarzast tud elnyelni.

A célzérendszerek segitségével kis keretet
allit a kozeli ellenfelekre, verziotol fliggden az
ellenfél tavolsagat és épségét is kiirva.

A jatékban a cyberteres rész is elég fontos
szerephez jut. A cybertéerbe az in. CYBER-
JACK-ek, vagyis a cyberter terminalokbdl lép-
hetiink be, amelyek elszérva talalhaték a szin-
teken. llyenkor atvalt a képerny6 egy vektor-
grafikas helyszinre, a matrixra. Természete-
sen még a normalis képfrissitésnél is joval las-
sabb, ez az egész jatek leggyengebb része. A
matrixban kuldnféle szoftverek segitségével
kuzdhetjuk le masok szoftver-jelenlétét, kulén-
féle oreit és aknait. A tajékozddéasban naviga-
cios nyilak segitenek, eltévedni nem kénnyd.

Tobb fontos szoftvert emlitenénk meg. A
PULSER-rel lehet lel6ni az ellenséges Groket
(CYBERGUARD, CYBERDOG, CORTEX
REAVER). DRILL-lel térhetjik meg a jegeket
(csillag alakt micsodak), hogy megszerezhes-
sik az adatot vagy proggit, amin Uinek.
DECOY-jal az ellenséges tamadasok ellen
védjuk magunkat, kissé mas médon, mint a
CYBERSHIELD-del. TURBQ-val a mozgasun-
kon gyorsithatunk, RECALL-al pedig a kiin-
dulé cybertér kapuhoz tériink vissza.

Van még egy spéci poén, a GAMES szoftver.
Ezzel normal Uzemmodban (nem cybertérben)
jatszhatunk a klasszikus asztaliteniszszel vagy egy
(szamunkra) Ujabb angolnavadészattal. Roppant
igényes kivitelt jatékok, a negyvenvalahanyadik
szazadban ilyen kinézet( stuffokkal fognak majd
jatszani...

A cybertérben érdemes lenne még megemliteni
a piros kereszteket, ezek felhasznaldséaval a
PERSONAL INTEGRITY kicsit visszan, ha mar
vesztettlnk belble. A nyaldka alakl dolgok és a
haromszogekkel korbevett teglalapok kisebb
infékat adnak, a kis gula vég teglatestekkel pe-
dig kulonféle ajtovédelmeket kapcsolhatunk ki-be.
A cybertérbdl ugy juthatunk ki, hogy ha a sokfajta
haromszdgbél allé ellipszisnek rontunk neki.

Ossze lehet szedni még FIRSTAID KiT-eket
is, ezekkel régtén maxra megy vissza egesz-
ségunk, a tobbi dsszeszedhetd targy pedig
vagy hasznalhatatlan (ezeket liftezes utan el
szokta tavolitani, pl. tditésdoboz, Abe
Ghironon kivil az dsszes tobbi ember feje,
karja, egyéb tagja, stb) vagy klén fogjuk meg
emliteni az egyes szinteknel.

Az els6 szinten, ahol kezdink, meg fogjuk
tudni els6 feladatunkat, ami abban all, hogy
sUssuk el a feltdltés alatt allo lézert, ami ép-
pen a foldre iranyul, de Ugy, hogy kozben fel
vannak hlzva a pajzsok. A pajzsok felhlizasa-
hoz el6szor is meg kell szerezniink egy izoté-
pot, majd beadni egy gepnek egy kédot, ami
megengedi, hogy felhlizott pajzs mellett is 16-
hessiink lézerrel.

1. SZINT: KORHAZ

Majdnem féléves kéma utan ébrediink fel
egy Jupiter kérali banyaszati bazison. Legel6-
szor szedjunk fel néhany indulashoz elenged-
hetetlen cuccot a balra nyil6 ajté mogul. Néz-
zik meg az aktataskat is, igy hozzajuthatunk
tobbek kozott egy SYSTEM ANALIZER-hez
(ezt megnézhetjik, ha kivancsiak vagyunk
nehany unalmas és felesleges adatra), egy
dlomecsbhoz (elsé fegyverink), egy adatolva-
s6hoz, egy kodkartyahoz, valamint egy navi-
gacios egységhez.

Induljunk ki a masik ajtén. Ezen a szinten
feladatunk a lift elérése, amihez elébb a biz-
tonsagi szintet kell lenullazni. Az 1-6. szinten
mindenhol meg kell taldlnunk a szamitdgep
egységeit, az un. NODE-okat, amelyeket szét-
rombolva a biztonsagiszint nulla szazalékra
visszaesése mellett megtudhatunk egy-egy
szamot is egy kozeli képernyérél, amikbdl a
reaktor beinditasdhoz szilkséges kod all
Ossze. A hiztonsagiszint csokkentését egyéb-
kent biztonsagi kamerak (itlegelésével is elér-
hetjuk, csak sokkal lassabban, hiszen egy
kamera szétcincalasa kb 1-2%-os szintcsok-
kenést idéz eld. Sok ajté is csak akkor nyilik, ha
ez a szint mar elég alacsony. Az ajtéknak egy masik
része kulonféle kddkartyakkal nyilik, a harmadik
rész(k pedig cyberterb6l. A legritkabb fajta az, ami
gombbal (azt mar mondanunk sem kell, hogy a
gomb mindig az ajto taloldalan van...).

Ellenfeleink kezdetben néhany Serv-boy,
majd utana tomegével jonnek a Humanoid
Mutantok. A robotok nagyon gyengék: egy
ttestdl mar ki szoktak fekudni, es csak kdzel-
rél tudnak tdmadni. A mutansok is csak kéz-
zel tudnak minket bantani, de mar ketté vagy
valamennyivel tobb sikeres dtestdl hullanak
csak el. A kozponti gylrl kérul mar talalkoz-
hatunk néhany fura szerzettel (Hopperek), és
par kevesbé furcsa, de tavolrdl is pisztollyal
16voldozé Cyberdrone-nal vagy Cyber
Assassinnal. Rajtuk kivil egy egész darab
Cyber Warrior is szolgalatban van.
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Ez itt a 'Han Solo alségatyaja’ c. film promociés posztere

E~ a szint joval hosszabb lesz, mint a tébbi,
féleg ha egyben ez az elsd ismerkedés is a
jatekkal. A leirasban csak fontos helyeket em-
litink meg. Terképeket nem keszitettink, hi-
szen a jaték is csinal egész jokat, azonkivul
egészen jol el fogjuk tudni magyarazni a hely-
szint anelkdl, hogy két oldalt kéne pazarolnunk
a terképekre.

A kiindulasi helyrél kilépve egy nagyobb terem-
be érkezlink, amelyiknek a DK-i sarkaban van egy
hasznos doboz, benne tlvetdvel és néhany gra-
nattal. Ebb6l a terembél mehetlnk nyugatra, ami
egy nagy zsilippel van lezarva a kézponti gyr(-
hoz vezeto folyosotdl. A délkeleti sarkaban a kap-
csoldt bizergaljuk meg, és igy egy kis Utrévidités-
re kapunk lehetéséget (a delnyugati sarokbdl in-
dulva). Az innen keletre nyilé granatraktarat csak
kédkartyaval erhetjuk el.

Eszakra kinyitva a zsilipet, arra a folyoséra
juthatunk, ahonnan elérheté mind a négy szek-
tor a szinten. Ennek a folyosénak a délnyugati
sarkaban van egy terem, ahol egy
SENSAROUND van egy mutéans tarsasaga-
ban. Ettél az ajtétol északabbra lévo ajtén ke-
resztll északra menve eljuthatunk a szint
cybertér-termindljdhoz. Az els6é szint
cyberterében elészér ismerkedjlnk a kérnye-
zettel, majd induljunk el a cyberfolyoson, és a
kdvetkezd helyszinen vegylk fel a DECOY-t.
Onnan tovabbmenve pedig a cybertéri zara-
kat nyithatjuk ki, amelyek egy olyan termet
rejtettek, ahova a MAGPULSE-ért erdemes
lesz bemenni.

A kinti folyoson északra tartva a nyugati fa-
lon van egy titkos ajto, egy villanykapcsold és
par MEDIPATCH. Innen keletre le lehet ugra-
ni egy mutanshoz. Legy6zése utan két SIGHT
ENHANCER és egy Gjabb tlveté+tolteny tu-
lajdonosai lehetlink. A folyosén keletre men-
ve elerjlk a kézponti gydr(t. Innen délre van a
Gamma, keletre a Beta és eszakra az Alfa
negyed. A kérgytrd I"6rill egyik helyen egy tit-
kos ajté van a padic¢:: (delkeleti oldala fele), a
délnyugati oldalon pedig egy energiatolté- al-
lomas, ami csak a biztonsagi szint lecsokken-
tése utén hajlanddé naftat adni.

Eldszor a gamma, tehat a déli negyedbe in-
duljunk. Itt régtén bemehetink egy olyan szo-
baba, ami tele van mindenféle undorito baci-
kat meg egyéb aprésagokat tartalmazoé hor-
dokkal, azonkivul megtudhatunk egy kédot egy
délebbre levd ajtéhoz (nekunk 705 volt). A
kertes részbe érve talalhatunk egy Gjabb fegy-
vert, SPARQ-ot, ami energiaval mukadik. A
délkeleti sarokban lejaratot talélhatunk a sze-
reléaknaba, de ott semmi érdekes nem volt.
Egyébként ebben a teremben ajanlunk atja-
rast keresni a kiinduldsi részekhez is.

A legdélebbi teremben hulla hatan hullat |at-
hatunk, és egy elfekvében |évé aktataskaban
ket kédkartyara lelink. Erre kereshetink at-
jarét a Béta szektorba, ahova a fébejarat je-
lenleg le van zarva.
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A radioaktiv mezés szakadék el6tt keres-
stink egy kapcsolétablat, amit megoldva egy
energiahid né ki a szakadék egyik partjabol,
€s [gy mar sugardozis nelkdl futhatunk tovabb
a Beta szektor felé. (Aki szeret kockaztatni,
annak elmondjuk, hogy odalent talalhaté egy-
ket hasznos szerkd, északra egy FIRST AID
KIT, keletre egy darab elem és granatok.) Az
atkelés utan keresstnk egy masik hidkapcso-
I6t, és maris a Béta szekiorban érezhetjik
magunkat.

A folyoson nyugat felé sétalva egy kapcso-
[6ba botlunk, majd néhany magasfeszlltség(i
cyborg utédn egy olyan helyre érlink, ahol lehet
dél felé menni, tovabb nyugatra és leugrani.
Odalent egy vedett kapcsolo be-, és par robot
lenyomasa utan ugyan nem torténik sok val-
tozas a program menetében, megis mindenki
érezheti, hogy ez kellett a lelki egyensllyhoz.

Ha nem ugrunk le, hanem délre megytink
tovabb, akkor egy kisebb lifttel a nagyobb lift-
hez ériink, ami addig nem hasznalhaté, mig a
biztonsagiszint nem nulla.

Abban az esetben, ha utunkat tovabb foly-
tatjuk nyugat felé, a regeneracios szobat allit-
hatjuk vissza cyborgga alakitésrol gyogyitas-
ra, feltéve hogy meghtizzuk a kart. Ezutan egy
6 kis témegbunyds sor kdvetkezik, ahonnan
ket elagazas is vezet északra, egy pedig dél-
re. Az elsd északi eldgazassal egy kis
gyilkolaszas utan egy un. BIO-MONITOR-t ta-
lalunk, a masodikba bemenve pedig hamaro-
san raaakadhatunk a szint erdsjanijara, egy

Cyborg Warriorra. Tdle északra vannak a sza-
mitégepek node-jai, délre pedig egy egyes
verzioju gorkori.

Ezen a szinten mas dolgunk nincsen is, csak
felkeresni a liftet, és kivalasztani a masodik
szintet.

2. szint: Kutatas

Itt meg kell szereznlink az x-22-es izot6pot,
majd lejutni a reaktor szintre. A liftbdl kiszallva
induljunk el egy kis nyugati séta utan északra,
aminek a legeslegvégen a keleti fal mellett van
egy energiatdlté-allomas. Utkézben jopar
Maintenance Robottal kell megkizdentnk,
mindegyik érizget magaban nehany darab ele-
met is.

Az északi folyosordl visszatérve folytassuk
utunkat del felé. A lift felé ledgazas utani elsé
ajto mogott par gazgranatot vaghatunk zseb-
re, ettél kicsit délnyugatabbra, egy GROUP-4
és egy ENG kartyat. Menjink még délebbre
egy nagyobb teremig, majd onnan keletre,
azutan eészakra, és maris megjavitjuk a szint
regeneralékamrajat.

Az el6zd nagyteremtdl délkelet felé indulva
egy Ujabb terembe érlnk. Innen északra kell
menni az X-22-es izotépért, természetesen
kisebb radioaktiv sugarzas elviselése mellett.
Az eszakkeleti ajtét hasznalva egy fontos fo-
lyosora ertink: az egyetlen, ajté nelkdli deli le-
agazasban sok-sok node-of talalunk. A rutinos
jatékos rogton elkezdi dket csepelni, de le-
gyunk ra felkészilve, hogy hamarosan par ro-
bot is csatlakozik a harchoz, természetesen a
gép oldalan. Errefelé van a masodik szamu
lift is, amivel a reaktorhoz vagy a harmadik
szintre juthatunk el.

Az elsd lifttél nyugatra egy kozponti épulet-
hez erink. Ennek a kézponti eplletnek a ket
oldalan van egy-egy hasznosabb helyszin is.
A nyugati oldalon, kozéptajt kisebb gomb-
nyomogatas és karhlzogatas utan granatok
tucatjaival témkédhetjik tele hatizsakunkat. A
keleti oldalon egy teleportlemez van, aminek
segitségével a kozponti épllet egy lezart szar-
nyaba tudunk bejutni. Itt sajnos nem tdl sok
érdekes kacatot ejtettek el az elédeink, de
azeért érdemes probalgatni a teleportdlgatast.

Menjunk nyugatra (egyebként a kozponti
epulettdl délre van egy titkosajto, amin keresz-
tul eljuthatunk a fontos déli folyoséra). Jé nagy-
darab Security-1 robot elpaholasa kdvetkezik,
majd fosztogatas. Miutan kiértink oda, ahol
észak-dél iranyban kettévalik a folyosd, indul-
junk el delre, ameddig csak lehet, egészen a
kényvtarig.

A kényvtarba jutashoz szines drotokat kell
megfeleld helyekre dugdosni, majd odabent
meglathatjuk azt a keresett kodot, aminek se-
gitségével a lezert felhlzott pajzs esetén is
elldhetjik.

Itt talalhatd egy célzérendszer is, azonkivil
egy cyberjack. Ebbdl a cyberjackbdl nem jut

Itt két ciberepunk azt keresi, hogy hova lett a tegnaprél megmaradt cyberleves




hatunk tul sok érdekes dologhoz: néhany
unalmas adat, azonkivil a GAMES szoftver.

Van egy masik cyberjack is, a kényvtartél
északra, a keleti iranyl ledagazas folott, a ke-
leti oldalon. Ide a terminalon kivil még egy
SCI kddkartyaért is érdemes benézni. Ha va-
lakinek sziiksége lenne par DETOX-ra, akkor
a folyoso legeszakibb részén oriznek egy-ket-
tét.

Az SCI kédkartyaval mar bejuthatunk a koz-
ponti épuletbe, ahol egyeddl a |ézer iranyita-
saert felelés gomb fontos. Ezt egyelére ne
durrantsuk el, mert a Féld lakossaganak meg-
tizedelését igy mi kezdjuk el SHODAN helyett.
Van ezen a helyen par energiaszivé-akna is,
amik lehetetlenné teszik a jumpjettelést.

Nézziink le a reaktor szintjére, hogy felvon-
hassuk a pajzsot. A kettes szamu, déli liftet
hasznaljuk.

Reaktorszint

Valami bels6 dszttn azt sugallja, hogy ezen a
szinten talalhatjuk az Grbazis reaktorat. Azonki-
vl itt lehet felt6lteni a pajzsot, valamint a pajzs-
l6vest engedelyezd kdodot is itt kell beadni.

A lifttél nem messze talalhatunk egy kisebb
bejegyzest terképpel. Induljunk el kelet felé,
eés amint a délkeleti sarok nagyobb termébe
erlnk, kapcsoljuk at a regeneralé-kamrat gyo-
gyitasra. Ennek a teremnek az északnyugati
sarkaban van egy fegyverraktar, ahova a be-
jutashoz egy SEC kartyara is sziikséglnk lesz.
Ettél az ajtotol delebbre nyilik a kezelési resz-
leg, amiben egy azonnal maxra gyogyito agy-
szer(iségen kivul radioaktivitast kezelé kam-
rara is lelink.

Innen lehet észak felé atjutni egy dsszekétod
folyoséra, ahonnan mar a reaktorba is beme-
hetnénk, ha a zsilipei nem belllrél lennének
zarva. Innen keletre indulva egy masik folyo-
sora erkezlink. Az északi oldalon van egy lyuk
|étraval, ami egy gyors lejaratot is biztosit a
reaktorhoz, a folyoso délnyugati részén pedig
azt a helyet talaljuk, ahol az izotépot be lehet
helyezni, és a pajzsot felhGzatni. Ettél a te-
remtél kicsit északabbra van egy kisebbfajta
CPU egyseg — ha valami jét akarunk csele-
kedni, s6zzunk oda neki egyet.

Folytassuk utunkat a masik 6sszekété fo-
lyosén (ami innen keletre van). Amikor egy ki-
szélesedéshez érlink észak felé indulva, ke-
letre egy cybertér terminalhoz vezeté ajtét ta-
lalunk, észak-északnyugatra pedig hamarosan
elérjuk a helyet, ahol a pajzslévést engedé-
lyezhetjik. Az itteni cybertérben csak egy fe-
lesleges adattémbét tudtunk beszerezni.

Az észak-eészaknyugati irdnyba indulva ta-
lalhatunk egy sullyedéses részt, ahol egy
;(IU RIBO BOOSTER v2 szeretne karmaink kze

erdini.

Nézzik meg mi van az Ujabb, északnyugati
folyosén. Miel6tt belépnénk a déli oldal maso-
dik ajtajan, késziljink fel ra, hogy egy itt
Shodan egy elére elkészitett csapdaba sze-
retne minket csalni.

Onnan induljunk tovabb délre, aztan délnyu-
gatra, és elérjik a helyszint, ahol egy kis lifte-
zes utan bedlthetjik a lézerlovest engedélye-
z6 eljaras kodjat (ezt a 2. szint kényvtaraban
tudhatjuk meg, nekink 199 volt).

Ezen a szinten jelenleg mas dolgunk nincs,
de hatha valaki a reaktort is fel akarja robbanta-
ni, ha mar itt jar. (Kis szorgos — CoVboy) A
bejutashoz az egyik méd a mar emlitett lét-
ran, a masikhoz el6bb a legészakibb kis labi-
rintusba kell eljutni, majd onnan délre. A labi-
rintusba kétféle médon is bejuthatunk: az
egyikhez a cybertér terminaljat tartalmazo szo-
ba ajtajatol eszakra lévé titkosajton kell atsur-
rannunk, a masikhoz egy még északabbra lévé
(titkos)ajté mogott kell ujabb titkosajtét keres-
n. A reaktorba ne nagyon menjunk
ENVIROSUIT nélkul, mert a sugarzasszint
hla]'nar felugrik, és a DETOX pirulakbél sosem
elég.

Menjank a negy piros hasabbal jelzett mag
kbzepére, ott nyomjunk le egy gombot. Ekkor
a lift beindul, és odaftnt csak be kell egymas
utan kétszer Gtni azt az inditékédot, amit az
elsé hat szint (nem szamitva a reaktor) kom-
puterszobdjaban lattunk (szintenként egy-egy
szamot).

Ha a pajzsot felvontuk, az engedélyezd ko-
dot (nem a reaktor-robbantéra gondoltunk)
beltottik, menjiunk vissza a masodik szintre,
és ott 16juk el a Iézert. Paff, vége az elso rész-
nek! Kapunk par levelet, melyek szerint fel-
adatunknak még messze nincs vege.

Shodan az (rallomast elinditotta a Fold felé,
ahol elereszteni keészll csodalatos mutansait
és virusait.

“Ezt nem hagyhatjuk!" — kialt fel a lelkiis-
meretes jatékos. A megoldashoz elébb a ha-
tos szintre kellene jutnuk, ami azért még odébb
van.Addig is, kapunk egy masik hivast az 6tés
szint ellenalléitél, hogy nem artana segitentink
nekik: egy szérny(i Cortex Reaver mészarla-
sat kellene megakadalyozni. Ez is arrébb van,
mert a harmadik és negyedik szintet sem art
atnéznink.

3. szint: Karbantartas

Kezdetben csak egy kisebb részével kell
foglalkoznunk, igazi szerepe csak a szintek
kozti teherliftnek és egy klassz ENVIROSUIT-
nak lesz. Utana le kell jonni majd djra, javit-
gatni az addig zart negyedekben, de nagyobb
rohangalasra akkor sem lesz szikség.

Ahogy kilépank a liftbél, eléttink all a koz-
ponti éptilet, benne egy teherlifttel, ami felvisz
a negyedik és 6todik szintre is. A liftt6l délke-
letre van a Maintenance Office, de a legfonto-
sabb részebe a bejutast egy retinaellendrzés
gatolja meg. Ehhez mi masra, mint egy leva-
gott fejre lesz szikségunk, amit a lifttdl nyu-
gatra talalhatunk. Odabent lesz egy
ENVIROSUIT v2 egy vérszomjas robot fel-
Ugyelete alatt. A szint kézponti folyoséjanak
északnyugati sarkaban van egy energiatolté-
allomas, az északkeletiben egy SENS-
AROUND v2, a délkeletiben a reg -neracios-
kamra. A keleti teremben van Abe Ghiron feje.
Ezt kell felmutatni a Maintenance Office ellen-
6rz6 egységenek.

Délre, a lezart ajtotol keletre fel lehet ugrani
egy platéra. Onnan tovabb futkarozva egy
hosszU csore bukkanunk. Amint benyomjuk
rajta az ON gombot, zold fény vakitja el a sze-
munket, és halk, de allandé zimmdogés fokoz-
za a hatast... Ez a |ézerszablya (j6 nagy ada-
got lesziv energiankbdl, ha sikeresen eltalal
valamit).

Ezen a szinten se felejtsik el szétverni a
szamitdgép egységeit, és leirni az 6nmegsem-
misitd kéd egy szamat.

Kozvetlentl a béta-park kidobasa el6tt
mégegyszer le kell ide ugranunk, hogy megja-
vithassuk a Shodan altal elrontott kilékébe-
rendezést. Ekkor mar az idaig lezart részei is
elérhetévé valnak a 3. szinten.

Hogy megtudjuk, mi a hiba, oda kell men-
nink a Repair Bay-nél levé géphez (a
Maintenance Office el6tti helyiség), ami pon-
tos diagnozist szolgaltaté logot nyom a kezlnk-
be: ebben le van irva, hogy melyik relét kell
kicserelntnk egy Uj INTERFACE DEMODU-
LATOR-ral. Van egy hasznos gépezet
(POWER RELAY ACCESS) a folyos6 eszaki
falarél nyilé szobak egyikében.

Aki szemfiles, észreveheti, hogy az északi
negyedben az ellenérzé panelok kézétt van
egy SOYLENT GREEN FILTRATION egység.
Aki latta a ‘Secret of the Green Soylent’ c. fil-
met, az minden bizonnyal régtén vigyorba ran-
ditja arcizmait. A film ugyanis errél az univer-
zalis, minden ember szamara teljes értek tap-
lalékrdl szol, aminek a féhds kideriti a titkat,
mellesleg azt is megtudja, hogy hova tlinnek
a meghalt emberek holttestei...

4. szint: Raktar

Itt gyorsan végezhetlink, mert négy plasztik-
bomban és a kodon kivil mas nem is kell innen.

A liftbél kilépve lépkedjlnk nyugatra. Ezen
a szinten par repiilé mutanssal talalkozhatunk,
az elsdvel rogton a lift el6tt. Az els zsilipajton
menjlnk at nyugatra, onnan északra. Odalent
van egy RIOT GUN, benne gumittitetekkel.
Ha majd lesz hozza masfajta téltényiink, ak-
kor elég hasznos is lehet.

Ebbél a terembdl a keleti ajton keresztdl
menjlnk ki. Odabent lesznek a szint szamito-
gégeglységei, természetesen a 4. szint kddré-
szevel.

A plasztikokat Ugy kaparinthatjuk meg, ha
az elso zsilipajté utan tovabbmegylnk nyugat-
ra, majd onnan délre. A terembdl, ahova ér-
keztink, négy kijarat vezet ki. Mi a déli rész
északi ajtajat vegyuk igénybe, és folytassuk
utunkat észak felé egészen a hosszl kelet-
nyugat iranyud folyosdig, ott pediglen menjunk
be az elsé ajton eszakra.

Egy j6 nagy terembe érkeztlink, aminek az alsé
szintjén rajzanak a MAINTENANCE robotok, a
felsd részen pedig CYBERWARRIOR-ok.

Gyakorlott nekifutasos ugralasokkal és
jumpjeteléssel kertljink &t a terem északi zsi-
lipeéhez. Elétte nem art egy-két hidat bekap-
csolni. Eszakon talalhatjuk a hén ahitott plasz-
tikokat.

A terem elétti folyosén menjink tovabb ke-
leti irdnyba, majd a masodik ledagazasnal észak
felé kanyarogjunk. Itt hamarosan a jaték leg-
érdekesebb resze fog kévetkezni. Csatoljuk fel
a gorkorikat, majd nekifutasbdl ugrassunk at
az alattunk eltertlé aknamezén. Tul fontos
dolgok ugyan nincsenek itt, de azért elég jo
moka

A lifttél délre indulva, és onnan a délkeleti
ajtot igénybevéve hamarosan egy elégazas-
hoz értink. Kelet iranyba a regeneracios-kam-
rat latogathatjuk meg. Délkelet iranyba csak
akkor folytathatjuk utunkat, ha a biztonsagiszint
mar alacsony, ellenben az ajté zarva marad.
Itt egy kddot is be kell Utnink (a kédot ezen a
szinten, a masodik zsiliptél delre |évé terem
délnyugatra nyilé ajtaja mogétt talalhatjuk
meg).

Aki raér, annak érdemes még szétnéznie
ezen a szinten, mert j6 sok |6szert is talalhat.

5. szint: Dokkok

ltt meg kellene keresniink a segitséglinket
kéré Ellendllasi Mozgalom tagjait, az 5. szint
kodjat, és egy Gjabb liftet, ami a hatodik szint-
re felvisz.

A teherliftbdl Iépjunk ki. Nyugatra egy hidat
kell felhiznunk, de aki tgyes, az mar most at
tud ugratni. Induljunk ki a déli ajtén. Eljutunk
az egyik dokkba, Utkézben meglelhetjik a hid
kapcsoléjat is. Itt van egy felso szint is, ahova
jumpjettel is el lehet jutni, de aki tigyesen tud
ugralgatni, az a fels6 szint keleti bejaratatél is
el tud jutni a délkeleti részen, feldl lévé terem-
be. Oft ugyanis egy LANTERN v2 és egy alap
JUMPJET is van.

A liftkozeli hidon atmenve egy nagy folyoso-
ra jutunk. Innen dél felé csak egy ajté van. A
maogotte l1evé teremben ugorjunk be a szells-
zényilasba (ehhez le kell guggolni), és huss,
rohanjuk észak felé. Egy koézponti verembe
érhetlink, ahol a taszitdliftek csak felfelé emel-
nek minket, és megfeleld ritmusban kell tgyes-
kedniink ahhoz, hogy bejuthassunk a deli és
az északi jaratba. Dél felé egy Ujabbféle fegy-
ver, a BLASTER egy ENERGY SHIELD v2-
vel kézenfogva. Kelet felé |6szer.

A kinti folyosén tovabb. Az els6 szoba észak-
ra egy gépfegyvert és egy energiatdlt-allo-
mast rejt. A masodik ledgazas északra egy
Gjabb lifthez visz minket, attdl keletre meg egy
olyan szoba van, ami egy cybertér-terminalon
kival meg l6szereket is rejteget, csak ahhoz
elébb cybertérbél ki kell nyitni a zarakat.

A nagy folyosé keleti részén van két dokk,
amikor majd el kellene indulnunk mentékap-
szulaval, ide kell jonni, pontosabban a két dok-
kot 8sszekotd folyosora.

A nagy folyosé végll egy eldgazasbha tor-
kollik. Nyugatra menve az elpusztitando sza-
mitégépes egysegekre talalhatunk, majd az
els6 dokk felsé szintjén kétink ki. Keletre két
terem és egy déli iranyll leagazas van. A ket
terem kozil az északiban is szamitégepes
egységek vannak, a déliben a szokasos rege-
neracids-kamra. A déli leagazas visz el az el-
lenéllékhoz, akiket éppen megérkezésiinkkor
mészarol le a méar alaposan elpdholt CORTEX
REAVER.

Itt tudhatunk meg egy Ujabb infot, miszerint
a virusos trilkk befellegzése esetén Shodan
le akarja magat tolteni a Fold cyberterébe. "Hd,
no az kéne csak!' - sikoltozik mindenki, &s mar
alig tudjuk visszatartani magunkat, hogy a
hetedik szint mindegyik antennajara egy plasz-
tikot helyezhessunk.
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A szint cyberterében a kapcsolon kivil még
a kovetkezo szoftvereket is 6sszeszedhetjik:
CYBERSHIELD v7, DRILL v4, PULSER v7.
Néhanyat jegek 6riznek, ami veszélyes lehet.
Prébaljunk meg Ggy l6ni, hogy lévedékeink
(DRILL) mindig megsemmisitik az ellenfél 16-
vedékeit, és jopar meg meg is tudja cincalni.

6. szint: Személyzeti

Ezen a szinten kaldndl el legjobban a négy
negyed. Mindegyik negyedhez tartozik méeg
egy-eqy liget is, amik koézul neklnk a béta li-
getet kell kilénunk, ugyanis az van agyonfer-
tézve. Ezt a kovetkezdképpen érhetjuk el:
cybertérben engedélyeztetni kell a béta liget
liftienek hozzaférését, felmenni a béta liget-
be, ott benyomni az kilokést engedélyez6 gom-
bot, vissza, a féengedélyezd karhoz (MASTER
ENABLE), majd vissza a ligethez vezet6 lift
kozelében lévo ajtohoz, ahol le kell kattintani
a kilokékart. Az mar csak természetes, hogy
az utolsé kattintas nem sikerdl, ugyanis
Shodan megrongalta az egyik relét a harma-
dik szinten. A relé kijavitasardl mar a 3. szint-
nél beszéltunk.

A starthelytél nyugatra indulva juthatunk el
egy kozpontibb terembe, itt van a cybertér ter-
minélja is. Ettél a helytdl északra talalhatjuk a
liftet €s a kilokdkart a delta ligethez, valamint
egy INFRARED SIGHT-ot.

Innen a lift felé, és annal tovabb menve egy
olyan terembe ériink, ahonnan lehet észak és
dél felé menni. Eszakra egy halom b(zélg6
hulla mellett egy ADMIN kodkartyat talalunk,
délre meg a szokasos regeneracios-kamrat.

A cyberjacktol délre kétfelé agazik el az Gt.
Kelet felé talalhatunk egy liftet a harmadik
szintre, egy masikat az alfa ligetbe, valamint
néhany kodot abrazolé monitort (a kédokat
jegyezzuk le).

A masik ag Gjabb részekre szakad. Ha egye-
nesen nyugatra lépkedink, az eredetileg gam-
ma ligetbe vivé lifthez ériink, csakhogy a gam-
ma ligetet mar régebben kilétte néhany me-
nekillni vagyé ember.

Egy kicsit délnyugatabbra egy CYBER
ENFORCERTrel talalkozhatunk, akit a fegyvere
miatt érdemes leszedni, ugyanis az egy MM76
RAIL GUN, azaz robbandlévedekes puska. A deli
ajtot igénybe véve, egy energiatolto-allomason
tul talalhatunk egy négy ajtéval ellatott termet. A
négy ajtébol csak az egyik, a délre vezeté m-
kadik. Folytassuk utunkat errefelé.

Forduljunk el amint lehet kelet irAnyba, és a
masodik ledgazasndl délre megtalalhatjuk a
béta ligetet.

Ha tovabbmegyunk, és az utolsé déli ledga-
zast vélasztjuk, abba a terembe juthatunk, ahol
ki lehet kapcsolni egy z6ld er6hidat, a kézponti
teremtél délre, a keleti eldgazasban.

A kapcsolos terem déli részén guggoljunk
le, és igy fussunk végig a hosszu folyoson.
Nézzunk be a délre nyilo terembe is Utkdzben,
mert a szamitégépes egysegeken kivil a re-
aktor kédjanak utolsé részlete is itt van.

A folyosé végén egy nagy terembe érunk, itt
van a fékapcsold, Edward Diego, a volt meg-
bizénkbdl késziilt cyborg, és egy teleport a
harmas szinthez vezetd lift kérnyekere.

A harom elérhet6 liget mindegyike viszony-
lag egyszer( helyszin. A béta ligetben dllandé
biolégiai fertézésnek vagyunk kitéve, nem art
sietni. A lifttél nyugatra induljunk el, emelked-
junk fel a magasan |évé zsiliphez jumgjettel,
és meg is talaltuk a kilokést engedélyez6 gom-
bot. Tovabbmenve keletre egy JUMPJET v2-
vel is talalkozhatunk.

Az alfa ligetbe egy TARGET IDENTIFIER v4-
ért és egy ION RIFLE-ért érdemes betérni, mind-
kettd egy helyen van, a lifttdl északi iranyban. A
delta ligetben mi nem sok érdekeset talaltunk,
csak kamerakat meg egy energiatélté-allomast.

Ha a béta ligetet kilottak, SHODAN (Gjabb &t-
lettel &ll el6, amirél mar az 5. szinten szerezhet-
tink tudomast, miszerint letélti magéat a Foldre.

7. szint: Tervezés

A hetedik szinten négy antennat kell meg-
keresni, és mindegyik paneljat kinyitva egy-
egy plasztikbombat behelyezni, azutan nyul-
cip6t venni, és lehetdleg elkertlni a robbanas
okozta kellemetlenségeket.
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A szint északkeleti sarkaban van egy j6 nagy
kevergds folyosd, az északnyugatiban pedig
egy kétszintes hely, ahol egy gombbal lehet
ki-bekapesolni a szinteket elvalaszté erdfalat
(egy harapas szarnyakat ad!).

A lifthez legkdzelebbi antenna a kiindulasi
terem északnyugati részén van, és tucatnyi
SECURITY-1 robot 6rzi.

A tobbi antennat joval nehezebb lesz elérni.
A lifttél induljunk keletre, be egy kozponti te-
rembe, ahol valasszuk az északkeleti ajtét,
menjunk fel északra a harmas elagazasig, for-
duljunk nyugatra, és az északi falon a kézép-
s0 ajtén ugorjunk be. Mar latni is lehet az an-
tennat, de elbtte latogatast tehetlink a két
szomszedos szobaban is, vagy guggolva ro-
hanjunk az antennahoz, mert robotok cirkal-
nak a kornyéken.

Ez az északkeleti labirintus még tartogat egy-
ket erdekességet, ilyen példaul az eszaknyu-
gati sarkabdl indulo ag, aminek egy délebbi
részében egy ENG kédkartyat is talalhatunk.
Eljuthatunk innen a harmadik antennahoz is,
akar kétféle médon. A legegyszeriib az, ha a
labirintus nyugati oldalan a kézépsé ajtén be-
megyink, és ralépunk a teleportlemezre.
Ugyanoda jutunk, ha a keleti oldalon a kézép-
s0 ajtét vesszik igénybe.

Ez a kisebb terem, ahova érkeztink, két
szintbdl all, és a masodikra ugy juthatunk fel a
legegyszerlibben, ha a déli oldalon lévé gom-
bot benyomjuk. Induljunk keletre, és egy ak-
nat kikertlve megtalalhatjuk a harmadik an-
tennat. A szokasos médon robbantsunk rajta,
majd tovabb. A kévetkezé teremben tovabb
nyugatra, es az elso alkalomkor délre.

Ezen a helyen délre lathatjuk a negyedik,
utolsé antennat, nyugatra pedig a nyolcadik
szintre vezet®d liftet is megtalalhatjuk.

Az antenna eléréséhez el6szor egy igen egy-
szerli ikszelgetds panelt kell megoldanunk. Oda-
bent, amint elhelyeztik a bombat, Shodan lezarja
a kifelé vezetd utat, és a fal csak egy joval bonyo-
lultabb panel megoldasa utan nyilik ki. Melegen
ajanlott egy LOGIC PROBE elhasznalasa.

Ha mind a négy antenna ténkrement, a Féld-
rél kapunk Uzenetet, hogy robbantsuk fel a
bazist, majd tavozzunk egy szokokapszula
segitségével. A robbantashoz le kell menntink
a reaktor szintjére, és beadni a kdzponti mag-
ban az 6nmegsemmisité kédot. A mikéntjét
mar leirtuk a reaktorszintnél.

A szokbkapszulazast az 6todik szinten le-
het végrehajtani. A kapszula kédja 001, ahogy
ezt az e-mailben elmondtak. Kezdédik a
visszaszamlalas, satobbi, satobbi, de termé-
szetesen 6tnél Shodan lefijja az egészet, hogy
pusztuljunk el mi is vele egyutt. Induljunk
vissza a hetedik szintre.

Ekkor kapjuk az Gjabb hirt, hogy Shodan
megsem Kivan meghalni, hanem inkabb a leg-
folsé szintet, a hidat valasztana le a bazisrdl,
és igy menekline. Nosza, utana, eldszor is a
nyolcadik szinten keresztdl.

8. szint: Biztonsagi

Feladatunk a feljutas a kézépsoé részlegre,
amit kétféle médon érhetlink el. Az egyik, hogy
egy jo jumpjettel és sok elemmel nekilatunk
felemelkedni. A masik, kevésbé eneriga-, de
anndl id6igényesebb, hogy kérberohangaljuk
a fél szintet. Ehhez elébb a biztonsagi szintet
le kell csokkenteni nulla szazalékra, valamint
kell szerezni egy SEC kédkartyat. Sose felejt-
stk el leléni a kukkolé kamerakat.

Az északnyugati sarokban kezdjunk, itt jus-
sunk tovabb délebbi iranyba, taszigaldlifttel. A
teremben, ahova beérkeztiink, harom ajté van
az északnyugati fertédlyban, vélasszuk a ko-
zépsot, ahol nyomjunk le egy gombot, és mi-

énk is lehet mar a PLASMA RIFLE.

Az innen délre [évé nagyteremben nézzik
meg az északnyugati szobat, ahol egy
COMMAND koédkartyat kaparinthatunk meg.
Ezzel az tsszes ilyen kartyds hozzaférést
megkaptuk, még a SEC-et is.

Menjink tovabb délkeletre, ahol hérom te-
rem kozil valaszthatunk. A keletiben vannak
a szamitégép egységei, amik segitségével ala-
posan megcsappanthatjuk a biztonsag szint-
jet. Délre a cybertér terminalja, de ezen a szin-
ten nem sok érdekeset talaltunk a matrixban.

Most hasznaljuk azt a liftet, amihez a SEC
kartya kell, ez a délkeleti sarokban van a kéz-
ponti éplet kordil.

Odafént kész roncstelepet nyithatunk SEC2
ROBOTokbdl és kamerakbél. Van egy lift is,
ahol kapunk egy e-mailt, miszerint a foldiek
éppen készitgetnek egy zavardberendezést;
hogy Shodan ne tudja mindig megszakitani az
adasaikat.

Mostanra mar a biztonsagiszintnek le kel-
lett volna nulldzédnia, és igy felmehetiink az
északkeleti liften is, ami mar igen kézel visz
minket a kézponti épulletet a szélével dssze-
kotd hidhoz.

Fussunk &t rajta, be a kdzpontba, majd fel a
létran, Ussik le mégegyszer Diego cyborgjat,
és mar ott is vagyunk a hidon...

9. szint: Hid

Ezen a szinten el6szor meg kell szerezniink
az un. ISOLINEAR-CHIPSET-¢t, amit el kell
helyezniink a fészamitégépben, hogy Shodan
a cybertérben ne tudjon megmozdulni sem,
majd ki kell nyittatni a kézpontot, hogy az otta-
ni féterminalon keresztill Shodant végre meg-
semmisithessuk.

A lifttél induljunk dél felé, és a masodik ke-
letre dgazasnal forduljunk le. Ebben a terem-
ben keressik meg a nagy gombot a falon,
nyomjuk le, mire bekerdlink egy ketrecbe. A
ketrecben van benne a chipset, és nem
messze téle egy masik gomb. Azt is nyomjuk
le, igy kikeruliink a ketrecbdl és a chipset is a
mienk.

A chipset elhelyezéséhez harom eréfalat kell
kinyitni. Az egyik nyitégomb az északkeleti
nagyteremben van, az elsé ledgazas a lifttol
dél felé.

Eszakra nyomjunk le egy gombot, gy a paldé
szintje ala tudunk kertlni. Odalent van néhany
hasznos cucc, pl. NAVIGATION & MAPPING
UNIT v3, a délkeleti sarok felé a JUMPJET
v3. Az erdfalat kinyité gomb a kdzepe tajan
van.

A masodik gomb a lifttél nyugatra van, az
északnyugati sarokbdl indulé leagazassal ér-
hetjuk el. Ebben a teremben is keressiink egy
gombot, mire kinyilik egy ajtd, ahol a kovetke-
20 ilyen ajtét nyitdé panel van, egy robot tarsa-
sagaban. Ezt folytassuk addig, mig ennek a
teremnek a kozepén ki nem emelkedik egy
panel, aminek segitségével kinyithatjuk a ma-
sodik erofalat.

A harmadik eréfal kinyitasahoz a délkeleti
sarokbdl induljunk, oft esstink le az aknaba,
induljunk nyugatra. Tobb ajtét egymas utan
kinyitogatva (egyiket gombbal kell kinyitni, ami
a falon van, kbézel az ajtéhoz) sok automata
bombaval tarkitott Utvesztécskébe kevere-
dlnk, ahol keress(ink egy északi bestllyedést,
mert ott van a harmadik eréfalat nyito panel.

Most mar szabad az Gt a délnyugati sarok-
ban |évé programbeadd részleghez, helyez-
zlk el szépen a chipsetet, majd irany az im-
mar kinyitott kbzépsé, kozponti részleg.

A terminalt nem tdl nehéz megtalaini, ott van
kozépen. Lépjunk be a cybertérbe...

Néhany klassz szoftvert ne hagyjunk ott, pl.
PULSER v8, CYBERSHIELD v8, DRILL v8,
TURBO v3. Elészor engedijik csak sodortatni
magunkat az “informaciéaradattal”, majd egyik
helyen, ahol haromsztgekbél all az at, fordul-
junk meg, és igy konnyebben elérhetjik a
magatehetetlen Shodant. Ugy is mondhat-
nank, a lilas Gt utén a pirosat valasszuk.

Shodan legyézése annyibdl all, hogy ha néha
el is teleportalgat, mindig eressziink bele jopar
sorozat PULSER-t, amig el nem pusztul. Ek-
kor a jatéknak vege...

A VR-es szerepjatékok kozott idaig talan ez
a stuff volt a legjobb, ha megfeleld gépen
jatszfottuk veégig, és sosem ugralgatott ki.
Mégis, a sztori valahogy kevéshé ragadta meg
fantdziankat, a jaték kevéshe lopta be magat
a szivinkbe, mint mondjuk az Ultima
Underworldok, talan az eréltetett cyberpunk

_elemek miatt.

A folytatasrél csak annyit, hogy ha lesz is,
nem kell nagyon illeszkednie ehhez a részhez,
és a mostani géplinkén még elindulni sem lesz
hajlandé.

HéPi



Nincs Uj a nap alatt — mondta a bélcs
egykoron. Mi pedig hozzaflizhetjuk, hogy van-
nak viszont U DOOM-kiénok. Példanak oka-
ért itt van rogtén a PLANET STRIKE az
Apogee-tdl. Ha manapsag egy jatékgyartd si-
kerre vagyik, akkor az ahhoz vezetd legbizto-
sabb ut, ha lemasol egy olyan jatékot, ami
egyszer mar sikeres volt. (De miert mindig a
DOOM-ot? A MONKEY ISLAND is sikeres
volt! — CoVboy) Ez igen nagyfoku kreativi-
tasra vall, bizony. Na nem baj, amig tlirheté
mindségben klénozzak, addig jchetnek — jok
lesznek éjszakara.

Aki még nem jatszott ilyen jatékkal, az egy-
részt még viszonylag normalisnak mondhato,
masrészt viszont szivlelje meg a cimképernyén
feltind figyelmeztetést: itt kérem grafikus erd-
szak fog kovetkezni. Sebaj. Egyebként is &t
vagyunk verve, mert elébb a fémena kovetke-
zik. Gondolom mindenki sikeresen eltalal egye-
dulis az ilyen Load, Save, Demo, High Scores,
Logoff, stb. opcidkat tartalmazé menlben,
széval most ezekkel nem téltom itt az oldalt,
mert a végén még tllteng az informaciétol.
Mindenképpen ajanlom viszont elolvasasra a
STORY mentpontot, ahol egy rendkival mé-
lyenszanto torténetet olvashatunk a Jo és a
Rossz 6rokos harcardl, némi sci-fi szinezet-
tel. Mi természetesen a 'J6’ Blake Stone (igy-
nok szerepét fogjuk alakitani a térténetben, aki
elutazik egy bolygéra, hogy halomra Iéje, szét-
trancsirozza, felnégyelje és végul kirabolja a
vilaguralomra téré Rosszakat, akiknek legfébb
bline, hogy a forgatékényv a Rosszak szere-
pét osztotta rajuk. A jaték végsd célja, hogy
legy6zzik a Rosszak vezerét, az 6rddgi Akar-
kit, akinek a nevét éppen elfelejtettem, es ezért
mondjuk Edének fogom nevezni. Ha a torté-
net tetszett valakinek, akkor esetleg elolvas-
hatja az ORDERING INFO-t is, ahol a derék
Blake Stone egy masik kalandjat feldolgozé
jatékukat prébaljak ranksézni, mindéssze

-

A cimképernyé "kidolgozottsaga" a shareware

programok diszkrét bajat sugarozza...

$29.95-ért. (Nem, koszi. Béven elég ez az
egy is — CoVboy)

A NEW MISSION valasztasa utan beallithat-
juk a nehézsegi fokozatot, majd a program
kozli, hogy az elsd szinten az a feladatunk,
hogy megtalaljuk a Fission Detonatort, amivel
majd megsemmisithetjik a Security Cube-ot.
(Egyébkent a tébbi 19 szinten is ez lesz a fel-
adat.) Aki nem kottazna az angol nyelvet, an-
nak forditom: egy piros (én mondjuk narancs-
sarganak latom, de ha ebbdl levonom a kép-
ernyére rakédott nikotin okozta plusz
videoeffektet, akkor valami pirosszeriiségnek
kell kijonnie) hordét kell megkeresntink a labi-
rintusban, és azt elcipelniink egy emelvényen
porgd piros kockéhoz. Ehhez persze nyilvan a
kockat is meg kell keresni. Azt talan monda-
nom sem kell, hogy arra nagyon vigyaztak a
készitok, hogy ehhez mindig a lehetd legtob-
bet kelljen maszkalni... Miutan lepakoltuk mel-
|&, par masodperc mulva felrobbannak, mi
pedig mehetlnk a terminalhoz, hogy a kévet-
kezd szintre teleportaljunk.

Ha valaki jatszott mar DOOM-klénnal, ak-
kor sok Ujdonséagot nem fog talalni a jatékban.
Mindegy, azért irok egy révid hasznalati utasi-
tast. A képernyd felsd soraban latjuk, hogy
melyik szinten vagyunk (Area), mi a szint neve,
es hany életink van még. Utébbit bizonyos
pontszamoknal szokta novelni eggyel, de nem
figyeltem, hogy mennyinél ad pluszt. A képer-
nyo bal alsé sarkaban talaljuk az Uzenetabla-
kot. Normal esetben itt a No Message Uzene-
tet, a kajazsetonok szamat és a Find the
Detonator! vagy a Destroy the Cube! feliratot
latjuk. A program itt jelzi, ha sikeresen felvet-
ttink valamit (atgyalogoltunk rajta), vagy mu-
tatja annak a szornynek a képét, amelyik ta-
mad bennitnket. A HEALTH ablakban latjuk
az egeészsegi allapotunkat: ezt a szérnyek ta-
madasa mindig 1-8%-kal csokkenti, a kajalas
illetve az elsésegély pedig 8-30%-kal noveli.

Nem is mondom meg, hogy mi ez, mert még valami zéldséget beszélnék

szinten felrobbantani. Kirakni
valamivel egyszeriibb lenne, [évén
ugyebar minden oldala piros

Ha a HEALTH nullara cstkken, akkor egy éle-
tunk ugrott és kezdhetjuk eldlrél az egész szin-
tet. A HEALTH mellett taldljuk a térképet a
kozvetlen kornyezettnkrdl. Nyilvan csak a mar
bejart (illetve a latétavolsagban) levé helyeket
mutatja. Vildgoszold pontok jelzik a normal
ajtokat, pirosak pedig azokat, amelyek kinyi-
tasahoz valamilyen kartyara van sziukség.
Ugyancsak piros pont mutatja rajta a kockat
és a detonatort is. A jobb oldalon van az elért
pontszam, ami teljesen felesleges info, de biz-
tos noveli minden jatékos énbizalmat, ha olyan
jatekkal jatszhat, aminek a felénél is mar vagy
4 millié pontja van. A jobb alsé sarokban latjuk
az aktualis fegyvert es a téltények szamat.

Az iranyitasnal lehet egeret is hasznalni, de
célszer(bb a kurzorbillenty(iknél maradni.
Mozgasunkat a labirintusokban ajtok és racsok
akadalyozzak. Az ajtokat ‘space’-szel lehet
nyitni — mar amennyiben nyithatéak. Néhany
ajtéhoz ugyanis valamilyen szinl kédkartyara
van szlkseg, amely(ek)et a lemeészarolt ellen-
ségektdl zsakmanyolhatunk. A masik verzié
az, amikor errdl az oldalrél nem lehet kinyitni
az ajtét (Door locked from this side). llyenkor
a masik oldalrél kell kinyitnunk. Ez mondjuk
nem mindig sikerdl, de lehet trikkézni, mert
egy par ajté automatikusan nyilik/csukédik (ter-
meszetesen ha mi jovink, akkor altalaban az
utébbi). Forditsunk hatat neki és totyogjunk ar-
rébb, majd amikor a hangeffekt arrél tudésit,
hogy kinyilt, vagtassunk be rajta. Van par ajto,
ami csak akkor nyilik, ha valami ellenség ér-
kezik mogule. A racsokkal kicsit bonyolultabb
a helyzet: néhany a kdzeledtlinkre automati-
kusan kinyilik, masok csak akkor, ha a mo-
gottik levé szornyet mar lepuffantottuk, megint
masok pedig csak az egyik iranyba engednek
at. Néhany racsot csak a kapcsoléjukat meg-
keresve tudunk hatastalanitani (példaul a ma-
sodik szinten ezért kell kérbejarni az egészet).
Természetesen nem maradhatnak ki a felso-
rolédsbél azok a csodalatos racsok sem, ame-
lyek soha nem nyilnak ki, és csak rejtektton
keresztll lehet mogéjuk kerdini. Hirtelen mas
racs nem jut eszembe (Bogracs esetleg? —
CoVboy), széval ugorjunk,

Néhany szét az tsszeszedhetd cuccokrol:

Toltény (Energy Pack): Kis zbld csomag, 3-
5%-kal noveli a municiét. Majdnem mindig le-
het zsakmanyolni a rank tdmadé szérnyek fol-
di maradvanyaibdl is, de minden szinten el van
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szérva egy csomoé beldle, mert a jatéknak nem
az a sajatossaga, hogy takarékoskodni kelle-
ne a |6szerrel...

Fegyverek: Lehet zsakmanyolni is, de altala-
ban a placcra kitéve talaljuk oket. A magasabb
szinteken egyre jobb fegyverekhez jutunk, ha
mar tébb is van bel6lik, akkor a szambillenty(k-
kel valaszthatunk kozottik. A jobb fegyverekkel
kevesebb talalatot kell bevinnink egy ellenfél
kinyirdsahoz, viszont ezek egy lévésre tobb t6l-
tényt is fogyasztanak. Ha a téltények elfogyna-
nak, akkor a program visszaall a dugéspuskara,
amivel kezdeskor jatszottunk.

Zseton (Food Token): Egy pénzérme, rajta
egy egyessel. Zsakmanyolni is lehet a lelévol-
dozott ellensegektdl, de egy csomdt talalha-
tunk szétszorva. A kék szinu kajaautomataknal
(Food Unif) vételezhetlink 8% HEALTH-et da-
rabjaért. Automatanként hatszor kajalhatunk,
utdna kimerdinek.

Kaja (Raw Meaf). A rettenthetetlen (gynok
szivesen fogyaszt nyers husit, ami a 3. szinttél
taldlhatd, és 20%-kal dobja fel a HEALTH-et.

Elsésegély (First Aid Kif): Zold szin( taskak,
rajtuk voroskereszttel. 15-30%-kal noveli a
HEALTH-et.

Kincs: Jorészt a rejtekajtok mogott 1€vo ter-
mekben talalhaté. Tobbféle van beléle (Gold
bar, Loot, Xylan Orb). Tulajdonképpen nem
fontos dsszeszedni 6ket, viszont szépen no-
velik a pontszamot.

Kartya: Azonositasi kartyak a zart ajtok ki-
nyitdsédhoz. Mar volt réluk szé.

Az igazan fontos bonuscuccok (télteny es
kaja) altalaban nagyobb pakkokban heverész-
nek a féldon. Csak 100%-ig pakolhatunk fel
bel6lik, tehat nem art megjegyezni a nagyobb
leléhelyeket, mivel a késébbi szinteken kerdl-
hetlnk olyan helyzetbe, hogy valamelyikbdl
nagyobb mérték( ujratankolas szikséges, és
akkor visszatérhetlnk hozzajuk.

Lévén a jaték DOOM-klén, a szintek teli van-
nak rank ronté ellenségekkel, akik kedvik sze-
rint lelének, lekdpnek, satébbi. Tok j6, le lehet
|6ddzni dket. Végre egy kis 6rém a jatekban.
Most nem soroljuk fel a tipusaikat, mert Ggyis
mindenki észreveszi, ha valami szérny csa-

CoV82us

Ezen a képen a magam szerény eszkozeivel azt probalom
meg érzékeltetni, hogy a 'négy az majdnem &t'

pazna a kérnyékén (az Uzenetablak tajékoztat
bennlnket ha tdmadas érne, meg egyébként
is csak feltlinik, ha vészesen elkezd fogyni a
HEALTH!). Az ellenségek a masodik szinttél
kezdve néha gonoszodni kezdenek: alkalma-
sint csak homalyos, sétét kérvonalaikat Iatjuk,
és csak a lemészarlasuk utan valnak lathats-
va féldi maradvanyaik. Az ellenségek kozott
van néhany kilonlegesség: itt vannak példaul
a mennyezetre szerelt agyuk (Heavy Armored
Robot Turref), amelyeket a cool plazmaléze-
rekkel nem lehet leloni (vissza kell valtani va-
lami golyés cuccra), valamint a nyakunkba
pottyand diszkégémbék (Perscan Drone), amik
nem lének, csak levernek 5%-ot a HEALTH-
bél, ha atsetalunk alattuk. Utobbi bigyd létezik
repkedé formaban is. Nem ellenségek, de azza
valhatnak a tudésok (vagy informatorok
(Informants), ha ugy tetszik): ezek fehér ko-
penyben totyognak ide-oda, és marhara nem
csinalnak semmit. ‘space’-szel elméletileg
infokat kérhetnénk t6lik, de jobbara csak ku-
l6nféle kdlcsonadott értéktargyaikat kovetelik
rajtunk. Szomoru bejelentés kovetkezik: 6k
azok, akiket nem kell lelédozni. Persze, le le-
het, de a szint teljesitésének értékelésénél a
jatek figyelembe veszi, hogy a golyézaport
hany ilyen képenyes fické élte tul. A képenye-
sek 16ni fognak rank, ha egy adott teremben
lel6juk az egyik kollégajukat, de olyan is el6-
fordul, hogy valamelyik szérny tudésnak alcaz-
za magat.

Minden jaték a szint termindljatél indul. Eze-
ken kozlekedhetiink a szintek kozott, és kez-
désnél nem art megjegyezni, hogy hol is van,
mert a z(roésebb palyakon mar elég nehéz lesz
visszataldlni hozza. A terminalt ‘operate’-olva
(‘space’) a terminalmenibe kerdllnk. Itt a kur-
zorbillentylikkel kivalaszthatjuk, hogy melyik
szintre akarunk teleportalni (a megoldott szin-
tekre barmikor, a kovetkez6 szintekre csak
akkor, ha felrobbantottuk a kockat), a bal alsé
sarokban Iatjuk a szint mar felderitett térkép-
ét, a jobb oldalon pedig a szintre vonatkozé
infokat. (TOTAL POINTS: az itt megszerez-
heté pontokbdl mennyit szedtlnk éssze; IN-
FORMANTSALIVE: hany képenyest hagytunk

Ezen meg azt, hogy mit lattam a ram tamadoé Mech
Warriorbdl a szilveszteri nagy PLANET STRIKE-
compon, amit valamilyen okbdl nem én nyertem meg

eletben; ENEMY DESTROYED: az ellensé-
gekbdl mennyit I6tttink halomra; AREA RAT-
ING: mekkora részt jartunk be a szinten; MIS-
SION RATING: az elébbiek értékelése a
nehézsegi fokozat flggveényeben). Utdbbi infot
jaték kozben is hivhatjuk a ‘Tab’ billentydvel.

Meég egy mékardl nem esett sz6 idaig: a rej-
tekajtokrol. Egyes helyeken ‘space’-szel be
lehet 16kni a fal egyik darabjat, és igy egy fit-
kos terembe juthatunk. Ezekben féleg kincse-
ket vagy toltény- és kajaraktarakat talalunk, de
a 8. szinttél kezdve mar lehet mogéttik elrejt-
ve a detonator vagy a kocka is. Ha egy szin-
ten még vannak rejtekhelyek,, akkor arrél a
szintinfoban értestlhetink (‘Tab’ vagy termi-
nal). Ha a TOTAL POINTS vagy az ENEMY
DESTROYED még nincsen 100%-on, akkor
biztos, hogy még nem térképeztiik fel teljesen
az adott szintet. (Ha ezek 100%-on vannak,
akkor 50.000 pont bonust kapunk.) Ha lesz
meg hely a végen, akkor egy par szint térkép-
et mellékelem. amelyekrél — remélhetéleg —
kiderdl, hogy hol és melyik falat kell eltolni.

Ennyi lett volna a leiras. Ha tesztelni akar-
nam a jatékot, akkor még idepttyéghetném,
hogy milyen a zene (minden szinten mas mo-
dul, ami halalra idegesit, amikor mar fél éraja
keringsz ott), milyen gyors a jaték (tényleg elég
gyors, viszont Bryan szerint igy mozog ez az
drge, mintha sinen menne), meg milyen a gra-
fika (ebben a stilusban pont megfelel) — de
szerintem sokkal jobb, ha te maga alkotsz
vélemeényt réla. Ugyan nem nagyon tudom el-
képzelni, hogy jovo ilyenkor is néha elévesze-
getem, de mindenképpen megér egy misét:
halélra bosszant, amig meg nem oldod az
dsszes szintet — azutan meg a lélek sem em-
I€kszik majd ra.

Most latom csak mennyit irtam egy DOOM-
klénrél. Jaj, de kis tgyes vagyok!

G-Spot
Te csak ne aggodjal itt szerz6kém, hogy

lesz-e hely a térképeknek a leiras végén.
Hogyne lenne! Még a tiikorben is benne va-

gyunk! (Onnan csak ritka esetekben megyek ki.)

Arrél ugyan fogalmam nincs, hogy minek
térkép automapes jatékrol: ha valakit a rej-
tekajtok érdekelnek, akkor szépen korbe-
nyomkodja az osszes falat és ha elkésziilt,
mar oriilhet is, hogy Ojra itt a nyar... Még
tudunk szolgalni egy képpel a t. Olvaso-
nak, hogy mit lat akkor a Mech Warriorbal,
ha a monitort teljesen indokolatlanul egy
miikodé mosdégépben helyezi el:
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TRUMPH 16 bites hangkartya
. Soundblaster 16 hangkartya
Soundblaster 16 hangkartya
Ultrasound 16 bit hangkartya MU
PANASONIC dupla sebességti C
MPEG dekoder (SVGA, PAL, N'I;S

" Angol-Magyar miiszaki és tud.sz6tar16000

Angol-Magyar, Magyar-Angol
angosszotar

101: On[y the Best Games

3in 1 Kids Zoo,Undersea,America

3D Darlings

3D Dream Girls

5 Foot 10 Pack

7th Guest

Aces Over Europe

AD&D Dark Sun - Shattered Lands

Adult Share 1

Adult Share 2

Aircraft Carriers

All That Sex

* Alone in the Dark

Amateur Models

Animals Encyclopedia
Apogee Game Pack 1
Apogee Game Pack 2
Arcade Companion

Arctic Baron

Around the World in 80 Days
Best Neigbourhood Ever
Best Shareware Vol. 3
Betrayal at Krondor

Betty Boop

Big Bust Babes

Bloodnet

Body Heat

Body Shop

Bugs Bunny

Busiest Neigbourhood Ever
Buzz Aldrin's Race into Space
C.H.A.O.S. Continuum
Campaign!

Castles Il

CD-Romix: Prime 1
Civilization & R.R. Tycoon Bundle
Classic Cartoons
Comanche with Missions
Companions of Xanth
Complete Shareware

CD Complete Ultima VIl
Corridor 7

Crime Patrol

Cyberplasm Formula
Cyberrace

Cyberwar

Damage video CD

Dance with ABC

“ 8000

2460
4600
6160
5520
7992
4640
11680
14320
1232
1232
2000
4640
13520
4310
2460
7680
7680
2640
7360
7992
7680
3400
7680
2080
4640
12320
2160
1520
1920
7680
11680
4000
10160
12640
4480
8960
2080
15520
10240
3400
11360
5400
11680
1540
5200
11120
5840
2480

Dangerous Blondes
Daring to Fly

Dark Legions

Deathstar Arcade Battles
Deep Inside

Dennis Miller: That's Geek to Me
Desert Strike

Devil in Miss Jones
Digiclip: Special Edition
Doom - Companion
Doom - Helper

Dr. Games for DOS Il
Dr. Music

Dragon'’s Lair

Dream Girls

Dune

Dust Buster

Eagle Eye Mysteries in London
Eight Ball Deluxe

Empire Deluxe Masters Edition
Empire Strike
Encyclopedia of Sound
Epic Companion

Eric the Unready

Erotic Share 1

Erotic Share 2

Erotic Share 3

Erotic Share 4

Erotic Share 5

Erotica

Everywhere in USA Travel Guide
Exotic Poses

F-117A Stealth Fighter
F-15 Strike Eagle lIl.
Falcon Gold -

Family Doctor 3rd Edition
Family Zoo

Fantastic Fonts
Fascination video CD
Fast Cars and Fantasy Women
FIFA International Soccer
Font Elegance

Fonts Expert

Fonts Platinum

Frontier Elite

Fun with 100 Words
G.0.R.G.

Gabriel' Knight

Game Box for Windows
Game Box Vol. 1.

Game Pack Il

4600
11040
10720

2080

2800

7360

2800

4640
11360

2800

4640

2320

1232

9520

1840

3080

1232

7992

9200

7360

3080

2080

2800

5440

1232 -

1232
1232
1232
1232
4640
8720
4300
4000
2600
16720
3840
1520
6480
2800
5500
11040
2310
2320
2000
3680
2480
6160
4640
2000
2000
2160

Gamemaster, The

3360

Games 1994 5200
5520

2800

2600

2800

% % 2720
~ Gifs Galore 4000
Giga Games 3840
Goblins 3 : 5200

. Grandest Fleet, The 10320
Grandmaster Chess 7680

- Grolier Encyclopedia 5840
‘Gunship 20007 2600
- Guy Spy - 4000
- Harry & the Haunted House 10320
. Hear no Evil video CD 3 5840
* Hilarious Sports Bloopers 2080
Hot Sound and Vision 4000
House of Games I 3040
HSC Digital Morph 1520
Humans1&2 . 6960
Hépnotlc Harp 1520
an't Stop My Love Juices CD 2800
lcons & Fonts for Windows 1232

- Indiana Jones IV: Fate of Atlantis 4640
It's a Bird Life 1520
Just Grandma & Me 6200
Kid's Typing 6200
Kids Can Read: Paper Bag Princess 5040
King Dong 9840
King's Quest VI 2640
King's Table 3680
Kyrandia 3500
Lanmaster 3680
Learning English 4600
Legends of Porn Il 4600
Lifestyle CD Bundle Pack 4 CD 7360
Living Book 1232
Lostin Time 5520
Lunicus 6160
Mad Dog Mcree 4320
Mad Dog Mcree2 5200
Man Enough 1 &2 (2 CD) 2800
Man without a Face 5840
Maniac Mansion: Day of Tentacle 4640
Mantis 3400
MAX-3000 video (2 CD) 5500
Media Library 1520
Megapack 5840
Megashare 1 1232
Megashare 2 1232
Megashare 3 1232
Men’s Club 1520
Microsoft 4 titles (4 CD) 29000
Midnight View 1840
Mother Goose 1520
Moving Fantasies 1840
Multimedia Value Pack 11680
MVP Game Jamboree 2080
Mystery of Tiki 1520
Mystique of the Orient 4640
New Kid on the Block 10160
New Sexy Nights 1840
Night of the Living Dead 2080
Operation Desert Storm 2000
Operation Neptune 10160
Oregon Trail 11040
Oriental Beauty 2160
Passion video CD 1232
PC Technician 3680
Penthouse Interactive 19000
Pinball Arcade 7992
Pink Lady 1520
Pixofoto CD & Sampler 3400
porky Pig 2080
Pretty Lady 1520
Privateer 13840
Project Nomad 3680
Protostar 2800
Psychotron 11920
Quantum Gate 4880
Quarantine 11680
Racquel Released 4640

A fenti arak a forgalmi adot (25%) nem tartalmazzak!
A CD-k megvasarolhatok fenti Gizleteinkben, vagy megrendelheték a Com-Ware kft-n keresztil postai utanvéttel.

: ri Pk
9.290,- Ft
13.900,- Ft g
17.900,- Ft i
25.900,- Ft :
17.800,- Ft 3
39.550,- Ft >
Red Baron & A10 Tank Killer 11920 *
Return to Zork 4000
Reunion 4640 -
Ringworld 2800
Robocop - The future of law (2 CD) 5500 :
Satan 2720 &
Scenic Photos 3680. -
Seawolf 12640
Seaworthy - 5840 ..
Selfish Giant 1520
Sensous Girls in 3D 4880 -
Sensual Pleasure . 2800
CD Sentfactor Photo CD Access 5200
Shadowcaster 12640
SEE! 9200 .
She video CD 2800 -
Sights & Sounds to the Maxx 4600 -
Simcity 2000 - 6800
Sink or Swim 5200 -
Sniper video CD 5840
Sound Library 2000
Star Trek 25th Anlversary 5200
Stellar-7 3400
Subwar 2050 15040
Super Game Vol 1 3400
Super Game Vol.2 3400
Super Game Vol.4 3400
Supergames 1 1232 =
Supergames 2 12325
Supergames 3 1232 =
Supergames 4 1232
Supergames 5 12325
Superstars of Porn 4640
Sweet Baby 2800
T.J. Finds a Friend 5200«
Tanks & Fighting Vehicles 2000 .
Technotools 1920.+
Temptation 1520_ _
Temptation video CD 2800,
TFX The Game 7680°
The Horde 6800
The Journeyman Project 4000
The Last Dinosaur Egg 3400
The Vampire's Coffin 3400
Too Many Type Fonts 2080
Toolkit for Linux 4640
Top Secret 1840
Tornado Mission Desert Storm 4000 —~
Tower of Fear 2720
Traci | Love You 4880
True to Life: Multi Purpose Images 4320
True to Life: Pro. Color lllustr. 4880
Typoshare 1 1232
Itima |-VI 8320
Upside Town 4640 .
US Air Defense Weapons 2000
US Air Power 2000
US Aircraft Weapons 2000
US Amphibious Assault 2000
US Attack Planes & Bombers 2000
US Battleships & Cruisers 2000
US Destroyers & Frigates 2000—
US Fighter Jets 2000
US Military Helicopters 2000
US Naval Weapons 2000
US Sea Power 2000.=
US Spy Planes 2000
US Submarines 2000
Utilities Platinum 2000 .
Video Game Solution Disk 5200 7|
Visions 5840 ©
Wacky Funsters 5200
Warplanes 11920 ‘
Who Shot Johnny Rock 5400
Wingames 2 1232
Wingames 3 1232 ‘
Wolfenstein 3D & Blake Stone 2560
World Circuit 2600 |
World Vista Atlas 2480
World War II. 6000
Wrath of the Demon 2720 "
X-Com UFO 5840
Year of The Comet video (2 CD) 5500 |
Zool 2 3680



